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Palavra do Reitor

Quando nos referimos a um profissional extraordindrio, é comum acres-
centarmos, entre as suas qualidades, o seu talento e a sua dedicacdo. Acredito,
porém, que devemos adicionar a esses fatores, obviamente relacionados a uma
carreira de sucesso, um outro de igual relevancia. E possivel que, em tempos de
hiperindividualismo e de foco nos feitos pessoais, estejamos deixando de observar
o qudo importante é, no percurso académico de cada um, o estimulo positivo que
advém do convivio com docentes e colegas.

Esse fato revelou-se, para mim, de forma contundente quando reencon-
trei, depois de muitos anos, um antigo mestre. A situagio era insélita (sim, apesar
de ja estarmos vivendo em isolamento social hd mais de seis meses por causa da
pandemia de Covid-19, ainda ¢ dificil nos habituarmos as formas restritas de con-
tato das quais valemo-nos para reinventar o encontro humano). A nossa espécie,
como sabemos, estd atavicamente ligada ao grupo. N3o s6 porque isso nos tornou
mais fortes do que nossos potenciais predadores na natureza, mas porque, ainda,
tem nos permitido, ao longo da histéria, ser melhores e mais produtivos a partir da
troca de experiéncias e de ideias.

Voltemos, entdo, ao reencontro com o professor do passado em uma situ-
acdo atual, ou seja, durante uma live. Foi emocionante testemunhar como aquele
homem, que durante a graduagio havia me encorajado a perseguir meus ideais
académicos e que, dessa maneira, foi decisivo para minha trajetéria profissional,
continuava na ativa. Pude, em minha imagina¢io, ouvir o eco de sua voz multipli-
cando-se entre dezenas, centenas, qui¢d, milhares de estudantes que, assim como
eu, tiveram a sorte de encontra-lo pelo caminho.

Retomei essa experiéncia porque a considero significativa no momento
que vivemos. A jd mencionada pandemia veio reforgar o valor da ciéncia e da so-
lidariedade humana. E o exemplo acima nos faz lembrar de que s6 se faz pesquisa
com colaboragio e com trabalho em equipe. Colaboragdo essa que pode surgir de
forma direta, entre professores, alunos e colegas, ou, de forma indireta, por meio
da leitura de pares.

Nesta edig¢do especial do DATJournal, celebramos os quinze anos do PPG De-
sign da Universidade Anhembi Morumbi (UAM). Esta foi a primeira Pés-Graduagdo
Strictu Senso da drea na cidade de So Paulo e sua exceléncia estd amparada na tra-
digdo do ensino e da pesquisa em design da UAM desde o inicio da década de 1990.
Quantos discentes, egressos, docentes e colaboradores participam dessa histéria de
sucesso? Inumeros, e a cada um deles, enviamos a nossa gratiddo e a nossa admira-
¢do. A criatividade, a perseveranga, a troca de afetos e de conhecimentos entre todos
os que aqui contribuiram mostram o valor dos encontros felizes. Celebremos, por-
tanto, as pessoas e o produto de seu trabalho que, coletivamente, contribuem para
consolidar a ciéncia brasileira e a projetar um futuro melhor para todos nds.

Paolo Roberto Inglese Tommasini
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Dean’s Statement

When we refer to an extraordinary professional, among his skills it is common to
mention his talent and dedication. I believe, however, that we must add to these elements,
obviously related to a successful career, another of equal importance. It is possible that in
times of hyperindividualism and focus on personal achievements, we are failing to observe
how important, in the academic path of each one, is the positive motivation that comes from
living among our professors and colleagues.

This fact was bluntly revealed to me when I met, after many years, an old master.
The situation was unusual (yes, although we have been living in social isolation for more than
six months because of the Covid-19 pandemic, it is still challenging to get used to the restrict-
ed forms of contact we use to reinvent the human encounter). Our species, as we know, is
atavistically linked to the group. Not only because it has made us stronger than our potential
predators in nature, but because it has allowed us, throughout history, to be better and more
productive through the exchange of experiences and ideas.

So, let’s go back to the reunion with my previous professor in a current situation,
that is, during a live stream. It was exciting to witness how that man, who during my grad-
uation course had encouraged me to pursue my academic ideals and who, in this way, was
decisive for my professional career, remained active. I was able, in my imagination, to hear the
echo of his voice multiplying among tens, hundreds, perhaps, thousands of students who, like
me, were lucky enough to meet him along the way.

I resumed this experience because I consider it significant in the moment that we
live. The Coronavirus pandemic has reinforced the value of science and human solidarity. And
the example above reminds us that we only develop research with collaboration and team-
work. This collaboration can arise directly, between professors, students, and colleagues, or,
indirectly, through the reading of peers.

In this special edition of DATJournal, we celebrate the fifteenth anniversary of PPG
Design at Anhembi Morumbi University (UAM). Ours was the first Postgraduate Course in the
area in the city of Sdo Paulo, and its excellence is supported by the tradition of teaching and
research in design at UAM since the early 1990s. How many students, graduates, professors,
and collaborators participate in this success story? Countless, and to each of them, we send
our gratitude and our admiration. Creativity, perseverance, and the exchange of knowledge
between people who have worked and studied here show the value of happy encounters. Let us
celebrate, therefore, the people and the product of their work that, collectively, contribute to
consolidate Brazilian science and to project a better future for all of us.

Paolo Roberto Inglese Tommasini
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Palabra del Rector

Cuando nos referimos a un profesional extraordinario, es comiin que sumemos,
entre sus cualidades, su talento y su dedicacion. Considero, también, que debemos sumar a
estos factores, obviamente relacionados a una carrera exitosa, otro de igual relevancia. Es
posible que, en tiempos de hiper individualismo y de puesta de la atencién en hechos per-
sonales, dejemos de ver la importancia que tiene, en el recorrido académico de cada uno, el
estimulo positivo que viene de la convivencia con docentes y colegas.

Este hecho se reveld, para mi, de forma contundente cuando me reencontré,
después de muchos afios, con un antiguo maestro. La situacién era insdlita (si, a pesar de
que ya estdbamos viviendo el aislamiento social desde hacia mds de seis meses por causa
de la pandemia del COVID-19, aunque es dificil habituarnos a las formas restringidas de
contacto de las cuales nos valemos para reinventar el encuentro humano). Nuestra especie,
como ya lo sabemos, estd atdvicamente ligada al grupo. No solo porque eso nos hizo mds
fuertes que nuestros potenciales predadores en la naturaleza, sino porque, ademds, nos ha
permitido, a lo largo de la historia, ser mejores y mds productivos a partir del intercambio
de experiencias y de ideas.

Volvemos, entonces, al reencuentro con el profesor del pasado en una situacion
actual, o sea, durante una live. Fue emocionante testimoniar cémo aquel hombre, que du-
rante la graduacién habia me habia alentado a perseguir mis ideales académicos y que, de
esa manera, fue decisivo para mi trayectoria profesional, continuaba en actividad. Pude, en
mi imaginacion, escuchar el eco de su voz multiplicdndose entre decenas, centenas, quizds,
miles de estudiantes que, al igual que yo, tuvieron la suerte de encontrarlo en mi camino.

Retomé esa experiencia porque la considero significativa en el momento que vivi-
mos. La ya mencionada pandemia vino a reforzar el valor de la ciencia y de la solidaridad
humana. Y el ejemplo anterior nos hace recordar que solo se hace investigacion con colabo-
racién y con trabajo en equipo. Colaboracion esta que puede surgir de forma directa, entre
profesores, alumnos y colegas, o, de forma indirecta, por medio de la lectura de pares.

En esta edicién especial del DATJournal, celebramos los quince afios del PPG Disefio
de la Universidad Anhembi Morumbi (UAM). Esta fue el primer Posgrado Strictu Senso del
drea en la ciudad de Sdo Paulo y su excelencia estd amparada en la tradicion de la ensefian-
za y de la investigacién en disefio de la UAM desde comienzos de la década de 1990. ;Cudn-
tos estudiantes, egresados, docentes y colaboradores participan de esa historia de éxito?
Numerosos, y cada uno de ellos, hacemos llegar nuestra gratitud y nuestra admiracién. La
creatividad, la perseverancia, el intercambio de afectos y de conocimientos entre todos los
que aqui contribuyeron muestran el valor de los encuentros felices. Celebremos, por lo tanto,
las personas y el producto de su trabajo que, colectivamente, contribuyen para consolidar la
ciencia brasilefia y a proyectar un futuro mejor para todos nosotros.

Paolo Roberto Inglese Tommasini
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Editorial
15 anos de PPG Design UAM

Neste ano de 2020, comemoramos os 30 anos da formalizagdo do campo do
Design na Universidade Anhembi Morumbi (UAM). Criado em 1990, o Curso de Moda
foi o segundo da 4rea no pais e possui, desde entdo, uma exitosa trajetdria. Nessa
mesma década, surge o Curso de Design Digital (anteriormente denominado Educa-
¢do Artistica com énfase em Multimidia) e, pouco depois, o curso de Design Grafico.
Em 2003, é langado o Curso de Design de Games que, assim como Design Digital, foi
pioneiro no pafs e um dos primeiros em todo o mundo. Em 2006, é criado o Curso
Superior de Tecnologia em Animagio (atualmente bacharelado em Design de Ani-
magio), segundo da 4rea no Brasil. Neste mesmo ano, ainda, surge o curso de Design
de Interiores. Além destes, a UAM também ofertou os cursos de Fotografia, Design
de Embalagens e Design de Joias. Essa trajetéria fez com que a UAM seja reconhecida
como uma Instituigdo inovadora e referéncia no ensino do Design, conforme atestam
indicadores e avaliagdes do MEC e de outros érgios.

Essa trajetéria também favoreceu a criagdo do Programa de Pés-Graduagio
em Design (PPG Design), cuja primeira turma de Mestrado teve inicio em 2006. Criou-
-se, desde esse momento, uma forte sinergia com a graduagio, por meio das orienta-
¢bes de Iniciacdo Cientifica, de Trabalhos de Conclusdo de Curso e aulas ministradas
por docentes do PPG Design na graduagio, assim como a qualificagio dos docentes da
graduacdo e de alunos graduados que cursaram nosso mestrado e nosso Doutorado,
além de uma série de eventos e atividades compartilhadas.

Ao longo de 15 anos, observamos o desenvolvimento, quantitativo e qualita-
tivo, do PPG Design por meio das dissertagdes, teses, produgdes técnicas, bibliografi-
cas, artisticas, culturais e demais atividades desenvolvidas por seus docentes, discen-
tes (37 em nivel de mestrado e 33 em doutorado, atualmente) e os pouco mais de 200
egressos. As avaliagdes da CAPES evidenciam esse desenvolvimento, com a obtencio
do conceito 5 no tltimo ciclo avaliativo - alcan¢ando nota méxima em todas as cinco
dimensdes avaliadas, sendo 17 dos 19 itens constituintes destas dimensdes na ficha
de avaliagdo. Outros niimeros também podem colaborar neste pequeno mosaico que
procuramos brevemente aqui formar. O perfil dos discentes e egressos indica que, no
mestrado, 60% s3o mulheres com idade média, no momento de ingresso no Progra-
ma, de 36 anos; no doutorado, 58% sdo mulheres, com esta idade média subindo para
42 anos. O corpo docente é composto por 70% de mulheres, com idade média de 59
anos e tempo de titulagdo do doutorado de 19 anos. Todos os docentes do PPG Design
realizaram pés-doutorado e 50% sdo bolsistas produtividade (PQ) do CNPq.

Com esta edi¢do especial do DAT Journal, celebramos essa histéria e todas
as pessoas que ajudaram, e continuam ajudando, a escrevé-la. Agradecemos espe-
cialmente a Antonia Costa, secretdria do PPG Design, que ao longo destes anos tem
dedicado tanta atengio ao Programa e a todas as pessoas com quem nos relaciona-
mos. Agradecemos aos autores, discentes e docentes, que, mesmo neste momento de
grandes desafios decorrentes da pandemia do covid-19, tém trabalhado com grande
empenho e entusiasmo em todas as suas atividades.
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Editorial
15 anos de PPG Design UAM

Celebramos aqui, também, o préprio DAT Journal - que completa 5 anos em
seu formato atual, indexado em 10 bases. Até esta edigio, nele foram publicados 171
artigos, dos quais 38 (22%) escritos por autores de 12 paises, além do Brasil: Argenti-
na, Canadd, Colémbia, Espanha, Estados Unidos, Estdnia, Franga, Inglaterra, México,
Portugal, Nova Zelandia e Peru. Contamos, nesta edigdo especial, com textos de 15
pessoas, entre egressos de mestrado, de doutorado e ex-docentes. Ainda que este
nimero represente apenas uma pequena parcela das pessoas que dele participaram
e, em diferentes momentos, ajudaram a construir a histéria do Programa, os textos
abrangem um escopo amplo, diversificado e, a0 mesmo tempo, muito representativo
do perfil do Programa, de sua Area de Concentragio e de suas Linhas de Pesquisa.

Boa leitura!

Sérgio Nesteriuk, Gilbertto Prado
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Editorial
15 years of PPG Design UAM

In 2020, we celebrate the 30th anniversary of the birth of the Design field at Univer-
sidade Anhembi Morumbi (UAM). Created in 1990, the Fashion Course was the second of its
kind in the country and since then has had a successful trajectory. In that same decade, the
Digital Design Course (formerly known as Artistic Education with an emphasis on Multimedia)
emerges and, shortly after, the Graphic Design course opens. In 2003, the Game Design Course
was launched, which, like Digital Design, was a pioneer in the country and one of the first
worldwide. In 2006, the Superior Course in Technology in Animation (current bachelor in Ani-
mation Design) was created and was the second in the field in Brazil. That same year, we have
started to run the Interior Design course. In addition to these, UAM also offered courses in Pho-
tography, Packaging Design, and Jewelry Design. The trajectory described previously has led
UAM to be recognized as an innovative institution and a reference in the teaching of Design, as
attested by indicators and evaluations by MEC (Ministry of Education) and other institutions.

This trajectory also favored the creation of the Postgraduate Program in Design (PPG
Design), whose first Master’s class started in 2006. A strong synergy between the Postgraduate
and Graduate levels has begun. This collaboration has occurred mainly through undergradu-
ate research guidelines, undergraduate thesis supervision, and classes by PPG Design profes-
sors in graduate courses, as well as the qualification of professors and graduate students who
attended our Master’s and Doctorate, in addition to a series of shared activities.

Over 15 years, we have observed the development, both quantitative and qualitative,
of PPG Design through dissertations, theses, technical, bibliographic, artistic, cultural produc-
tions, and other activities developed by its professors, students (37 at Master’s level and 33 in
doctorate, currently) and just over 200 alumni. The Brazilian Federal Agency for Support and
Evaluation of Graduate Education showed recognition to the achievements of the Program,
giving us concept 5 in the last evaluation cycle - reaching a maximum score in all five dimen-
sions evaluated, with 17 of the 19 items constituting these dimensions in the evaluation form.

Other numbers can also collaborate in this small mosaic that we are building here.
The profile of students and alumni indicates that, in the Master’s degree, 60% are women of
average age by 36 years old; in the Doctorate, 58% are women, with the average age of 42 years.
The PPG Design Faculty is composed of 70% women, with an average age of 59 years and who
have a Doctorate’s degree at least for 19 years. All PPG Design professors held Post-Doctoral
studies and 50% are CNPq Research Productivity Fellows.

We celebrate this story and all the people who helped, and continue to help, the
Program with this special edition of the DAT Journal. We are grateful to Antonia Costa, PPG
Design secretary, who over the years has devoted so much attention to the Program and to all
the people with whom we interact, We thank authors, students, and professors who have been
working with commitment and enthusiasm in all their activities, especially at this challenging
moment of the covid-19 pandemic.
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Editorial
15 years of PPG Design UAM

And, last but not least, we celebrate the DAT Journal’s 5th anniversary. The publi-
cation is indexed in 10 different bases, like Google Scholar, Latindex, REDIB, and ResearchBib,
among others. Until this edition, 171 articles were published here, of which 38 (22%) were written
by authors from 12 countries, in addition to Brazil: Argentina, Canada, Colombia, Spain, United
States, Estonia, France, England, Mexico, Portugal, New Zealand, and Peru. In this special edition,
we have texts by 15 people, including Masters, Doctors, and former professors. Although this
number represents only a small portion of the people who participated in it and, helped to build
the Program’s history, the texts cover a broad, diversified and, at the same time, a representative
scope of the Concentration Areas and the Lines of Research of PPG Design.

Good reading!

Sérgio Nesteriuk, Gilbertto Prado
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Editorial
15 afios de PPG Design UAM

En este 2020, celebramos los 30 afios de la formalizacién del campo del Disefio en
la Universidad Anhembi Morumbi (UAM). Creado en 1990, el Curso de Moda fue el seqgundo
del drea en el pais y cuenta, desde entonces, una exitosa trayectoria. En esa misma década,
surge el Curso de Disefio Digital (anteriormente denominado Educacién Artistica con énfasis
en Multimedios) y, poco después, el curso de Disefio Grdfico. En 2003, se lanza el Curso de
Disefio de Videojuegos que, al igual que Disefio Digital, fue pionero en el pais y uno de los
primeros en todo el mundo. En 2006, se crea el Curso Superior de Tecnologia en Animacién
(actualmente licenciatura en Disefio de Animacién), sequndo del drea en Brasil. Ese mismo
aflo, también surge el curso de Disefio de Interiores. Ademds, la UAM también ofrecid los
cursos de Fotografia, Disefio de Envases y Disefio de Joyas. Esta trayectoria hizo que la UAM
sea reconocida como una Institucion innovadora y referencia en la ensefianza del Disefio,
segtin lo certifican los indicadores y evaluaciones del MEC y de otros rganos.

Esta trayectoria también favorecié la creacién del Programa de Posgrado en Di-
sefio (PPG Disefio), cuyo primer grupo de Maestria tuvo comienzo en 2006. Fue credndose,
desde ese momento, una fuerte sinergia con la graduacién, por medio de las orientaciones de
Iniciacion Cientifica, de Trabajos de Conclusién de Curso y Clases dictadas por docentes del
PPG Disefio en la graduacion, asi como también la calificacién de los docentes de la gradua-
cién y de alumnos graduados que cursaron nuestra maestria y nuestro doctorado, ademds
de una serie de eventos y actividades compartidas.

Alo largo de 15 afios, observamos el desarrollo, cuantitativo y cualitativo, del PPG
Disefio por medio de las disertaciones, tesis, producciones técnicas, bibliogrdficas, artisticas,
culturales y demds actividades desarrolladas por sus docentes, estudiantes (37 en nivel de
maestria y 33 en doctorado, actualmente) y algo mds de 200 egresados. Las evaluaciones de
la CAPES ponen en evidencia ese desarrollo, con la obtencién del concepto 5 en el ultimo ciclo
evaluativo - alcanzando una nota mdxima en todas las cinco dimensiones evaluadas, siendo
17 de los 19 items constituyentes de estas dimensiones en la ficha de evaluacién. Otros ni-
meros también pueden colaborar en este pequefio mosaico que intentamos elaborar aqui de
manera breve. El perfil de los estudiantes y los egresos indica que, en la maestria, 60 % son
mujeres con edad promedio, en el momento del ingreso en el Programa, de 36 afios; en el doc-
torado, 58 % son mujeres, con esta edad promedio que sube a los 42 afios. El cuerpo docente
estd compuesto por 70 % de mujeres, con edad promedio de 59 afios y tiempo de titulacién
del doctorado de 19 afios. Todos los docentes del PPG Disefio realizaron el posdoctorado y el
50 % son becarios productividad (PQ) del CNPg.

Con esta edicién especial del DAT Journal, celebramos esta historia y todas las
personas que ayudaron y que continian ayudando a escribirla. Agradecemos especialmente
a Antonia Costa, secretaria del PPG Diseflo, que a lo largo de estos afios han dedicado tanta
atencion al Programa y a todas las personas con quienes nos relacionamos. Agradecemos
a los autores, estudiantes y docentes, que, incluso en este momento de grandes desafios
derivados de la pandemia del COVID-19, han trabajado con gran esfuerzo y entusiasmo en
todas sus actividades.
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Editorial
15 afios de PPG Design UAM

Celebramos aqui, también, el propio DAT Journal - que cumple 5 afios en su for-
mato actual, indexado en 10 bases. Hasta esta edicion, fueron publicados 171 articulos, de
los cuales 38 (22 %) escritos por autores de 12 paises, ademds de Brasil: Argentina, Canadd,
Colombia, Espafia, Estados Unidos, Estonia, Francia, Inglaterra, México, Portugal, Nueva
Zelanda y Pert. Contamos, en esta edicion especial, con textos de 15 personas, entre egre-
sados de la maestria, del doctorado y exdocentes. Aunque este nimero represente apenas
una pequeria parte de las personas que tuvieron participacién y, en diferentes momentos,
ayudaron a construir la historia del Programa, los textos abarcan un alcance amplio, di-
versificado y, al mismo tiempo, muy representativo del perfil del Programa, de su Area de
Concentracién y de sus Lineas de Investigacién.

jBuena lectura!

Sérgio Nesteriuk, Gilbertto Prado
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Percursos e
Processos
em Design:
reflexoes e
narrativas

Resumo Este artigo divide-se em apresentar percursos pelos quais caminhou
seu autor, entremeado de resultados e reflexdes sobre pesquisas realizadas.
A partir dos estudos iniciados com o Projeto e Cole¢do “Olhar, Olhares” em
2002 até o momento presente, transcorrem outras investigacdes acerca da
formacdo e do papel do designer na sociedade; sdo narradas as etapas per-
corridas que chegam ao método SEE BEYOND (2016), criado quando de seu
doutoramento, sendo este o disparador e orientador de outros olhares sobre
o ensino superior e o desenvolvimento de produtos em moda, em um didlogo
entre o Design e as Neurociéncias.

Palavras chave Design, Neurociéncias, Moda, Pesquisa.
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Paths and Processes in Design: Reflections and Narratives

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 Design, Neuroscience, Fashion, Research.

Caminos y procesos en el diseio: reflexiones y narrativas

Resumen Este articulo se divide en presentar los caminos recorridos por su au-
tor, intercalados con resultados y reflexiones sobre las investigaciones realizadas.
Desde los estudios iniciados con el Proyecto y Coleccién “Olhar, Olhares” en 2002
hasta la actualidad, otras investigaciones sobre la formacién y el papel del dise-
fiador en la sociedad; Se narran los pasos dados que llegan al método SEE BEYOND
(2016), creado en el momento de su doctorado, y este es el detonante y guia para
otras perspectivas sobre la educacion superior y el desarrollo de productos en
moda, en un didlogo entre el Disefio y la Neurociencias.

Palabras clave Disefio, Neurociencias, Moda, Investigation
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Introdugao

Esse texto propde a apresentacdo de um percurso que se constitui
pelo entrelagamento da atuagdo profissional na area do design e que se jus-
tapde as pesquisas no campo académico, por parte desse autor. Insere-se
como referéncia o repertdrio adquirido ao longo dos anos como uma linha
de reflexdo, na qual a pesquisa se apresenta como ferramenta fundamental
para que sejam estabelecidas as conexdes entre o corpo e os objetos. Por
meio delas busca-se estudar os meios pelos quais o ser humano estabelece
e cria imagens a partir das suas percep¢des com o ambiente circundante.
Essas investiga¢Ges tém como drea o design de moda.

Muitos elementos sdo necessdrios e fundamentais ao se propor o
projeto de uma pega de roupa tais como, a matéria-prima; os aviamentos; a
modelagem; os acabamentos, dentre outros. Cada um deles liga-se de ma-
neira precisa com o tempo e o estilo de vida das sociedades a partir de mul-
tiplas informagdes e dados que interferem na sua cultura e, por conseguinte
em seu comportamento.

Nesse contexto é apresentado o Projeto e Colegdo “Olhar, Olhares”
cuja proposta inicial teve como destino um estudo acerca da relagdo entre
a pessoa com deficiéncia visual e a moda. Esse processo dispara o interesse
em aprofundar as pesquisas, a partir de entdo de modo académico, o que
veio a ocorrer com uma especializagdo em Moda e Cultura, o mestrado e o
doutoramento em Design pelo Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Anhembi Morumbi e outra especializagdo em Neurociéncias
aplicada a Educacgio, pela mesma instituigdo.

Nesse texto passa-se em revisdo alguns apontamentos apresentados
ao longo dessas pesquisas. Tendo em vista tal percurso o didlogo entre o
Design e as Neurociéncias assumem papel importante e apoiam outra ati-
vidade deste autor, a docéncia e a coordenagdo de cursos na drea de moda.

Ao considerar o didlogo entre areas com atuagdes distintas observa-
-se, desde entdo, os processos em design de modo transversal o que implica
em outro modo operacional no desenvolvimento de projetos e produtos, ou
seja, identificam-se um conjunto de a¢des necessarias que cabem ao profis-
sional desenvolver, e que se iniciam em sua formagdo dentro de uma cadeia
interativa e retroalimentadora.

0 aprendizado é um ato constante e que se renova, seja em relagio
a atuagdo do designer, seja na construgdo de contetidos pedagégicos ligados
ao Design e aplicados nas institui¢cdes de ensino superior. Nesse ambito, as
Neurociéncias trazem contribui¢des que possibilitam habilitar e promover
competéncias para que o estudante ou o designer, possam identificar as
mudangas humanas, individuais ou compartilhadas, em um cendrio que se
divide entre o fisico e o digital, e formam outro repertério de conhecimento
capaz de instrumentalizar os projetos.

Com a passagem do tempo alterou-se o modo de ser, de viver, e
de agir da sociedade, globalmente, especialmente do jovem deste século
XXI, os nativos digitais. A cultura jovem e o grande volume de informacgdes

DATJournal v.5n.4 2020



Percursos e processos em Design: reflexdes e narrativas 13

transitam na contemporaneidade por diversas telas. Depara-se com o nas-
cimento de outro ser humano, ainda carente de metodologias e meios ade-
quados para um modelo de aprendizagem, e também para a apreensio dos
produtos que surgem e por sua vez impactam a vida de todos.

O conhecimento transita de modo nio linear tanto no tocante ao
ensino superior formal, quanto nas cadeias digitais, nas quais se transferem
dados, informagdes e produtos de distintas areas, qualidades, propdsitos.
Instalam-se novos temas protagonistas nas mais diversas areas de atuagio.
Com eles o ser humano estabelece outra convivéncia e experiéncia, tendo
em vista perspectivas e expectativas futuras.

Nesse sentido, vé-se erguer “o esqueleto da nova sociedade” (GOMEZ,
2015 p. 19), e por meio dele constrdi-se outra ponte entre o designer (agente
criador) e o usudrio. Nesse 4mbito, é possivel caminhar em dire¢do a uma
reflexdo relativa a importancia da hierarquizagdo das prioridades no que diz
respeito aos processos de aprendizagem e também ao desenvolvimento de
novos produtos. Envolvido nesse ambiente o ser humano aprende.

Neste momento em que o isolamento social se impde sobre a hu-
manidade, devido a pandemia da COVID-19, aqui prop&e-se, acima de tudo,
uma reflexdo que parte do método SEE BEYOND (LIMA JUNIOR, 2016) tendo
em vista a educagdo superior e suas metodologias, e a formacgio dos profis-
sionais que atuam e atuario nos percursos de desenvolvimento de produtos
na area da moda.

Design e pesquisa

O ato de pesquisar esta intrinsecamente ligado ao de projetar, ativi-
dade principal de um designer. Conhecer a reconhecer o seu objeto de pes-
quisa impde-se como premissa basica para que se desenvolva um projeto,
seja ele voltado ao mercado ou, por outro lado, aquela de cardter académi-
co. De uma ou outra maneira a investigacdo acerca de um assunto, tema, ou
problema destina-se a proposicdes voltadas para a sociedade.

Neste texto, proponho apresentar uma trajetdria muitas vezes co-
mum a tantos designers profissionais ou pesquisadores dessa drea. Tomo
como referéncia o repertério adquirido ao longo dos anos, porém busco
nesse percurso tdo somente uma linha de reflexdo sem me ater a realiza-
¢Oes, exceto quando estas se fizerem necessarias.

A formagio em desenho industrial ou design mostra-se como por-
ta de entrada para que o desenvolvimento profissional se estabeleca. Nao
que essa seja uma Unica e definitiva porta, pois muitos dos profissionais
atuantes na drea tém abertas outras inicialmente. No caso em especifico de
minha atuagio, o percurso se inicia dessa maneira e encontra, inicialmente,
na criacdo de figurinos para espetdculos de danga e teatro uma porta lateral
para a entrada ao design de moda.
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Desde essa primeira atuagdo a pesquisa se apresenta como ferra-
menta fundamental para que sejam estabelecidas as ligagdes entre o corpo
de uma personagem presente no corpo daquele ou daquela que atua ou dan-
¢a, e os elementos que constituem aquilo que é associado ao corpo por meio
de pecas de roupa, harmonizagio facial e correspondéncia com os gestos
e a fala do intérprete. Para Muniz (2004, p. 20), o figurino tem “uma fun-
¢do especifica: contribuir para a elaboragido da personagem pelo ator. Mas
seu resultado constitui também um conjunto de formas e cores que inter-
vém no espaco cénico”. Tal relagio entre figurino e espago cénico pode ser
transferida para outro cendrio, ou seja, o cotidiano.

A conexdo entre corpo e objeto revela-se por principio como pes-
quisa que o designer precisa observar para o desenvolvimento de todo pro-
jeto, na medida em que o ser humano estabelece e cria imagens a partir das
suas percepg¢des do objeto. Neste ponto, faz-se necessario pontuar como ob-
jeto ndo apenas um artefato, mas o espago pelo qual é possivel circular, pois
dele sdo igualmente percebidas as sensagdes capazes de estimula-lo para a
realizacdo de suas préprias agdes.

Assim, ao considerar como objeto o todo com o qual o ser humano
estabelece algum tipo de conexdo ou contato, é possivel pensar também em
suas percepgdes e estimulos recebidos quando dentro de espagos que contém
distintos artefatos. Essa questdo serd tratada em outra se¢do desse texto.

Essas poucas consideragdes mostram-se necessarias como intervalos
de passagem para tratar de outro ponto. Designers podem desenvolver sua
atividade voltada para distintos segmentos, tendo em vista que o ser humano
vive cercado por objetos criados, a cada momento histérico, para atender as
suas necessidades e aos seus interesses. Nesse dmbito, tendo assimilado que
corpo e objeto estabelecem didlogos, outra proposi¢do passou a ser feita por
este autor ao inserir como possibilidade de atuagdo a drea da moda.

Nesse sentido é possivel dizer que outro tipo de investigagdo passa
a integrar o processo de atuagio do designer que alterna a pesquisa por
personagem no ambiente da cena de danga ou teatro, para a persona ou
ptblico para o qual se destina um produto. “E um aspecto reconhecido de
o Design considerar para projetar como é a recepgdo e o reconhecimento
de sensacdes e estimulos que se origina no uso dos produtos por meio de
percepgio... definida como a resposta dos érgdos dos sentidos frente a um
estimulo” (MARTINEZ, 2016, p. 21). Isso implica em compreender as ques-
tdes relativas aos meios e aos modos pelos quais o ser humano, a partir de
aqui considerado como o usudrio, responde ao contato com os objetos.

A roupa se mantém como objeto de pesquisa, porém no percurso
deste autor o usudrio insere-se como receptor de um artefato com o qual
uma interagdo constante é propiciada e o acompanha durante todas as ati-
vidades realizadas na maior parte de sua jornada didria. Desse modo, re-
verberando o que aponta Martinez (2016), o usudrio sente a roupa que se
movimenta com seu corpo e estabelece uma relagdo com ela de uma in-
terface com o ambiente circundante. Trata-se do objeto mais préximo do
corpo em iteragdo direta e que o toca sem necessariamente ser tocado. Ou
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seja, a partir do momento em que a roupa veste o corpo o usudrio, de uma
determinada maneira “esquece” que estd em contato com o objeto roupa
sem que dele esteja desconectado. Roupa e corpo agem e reagem segundo
os movimentos e as agdes fisicas ou ainda a falta das mesmas, quando esse
corpo é limitado em sua mobilidade.

Considera-se ressaltar que muitos elementos sdo necessarios e fun-
damentais ao se propor o projeto de uma peca de roupa tais como, [1] a ma-
téria-prima, [2] os aviamentos, [3] a modelagem, [4] os acabamentos, dentre
outros. A cada um deles se liga a variantes e como exemplo, a [1] pode-se
fazer referéncia ao tipo de fibra, a textura, a cor, ao caimento, a estrutura,
e ainda outras caracteristicas como maleabilidade, flexibilidade, rigidez,
fluidez, que geram resultados distintos percebidos pelo corpo do usudrio.
A um conjunto coordenado de roupas da-se o nome de colegdo. Porém, ndo
se pode falar que ao propor colegdes o designer esteja entregando como re-
sultado, moda, pois “o processo de produgio de moda deve ser claramente
distinto daquele de roupas [vestudrio] porque a produc¢io de roupas nio se
converte imediatamente em moda” (KAWAMURA, 2005, p. 39), tendo em
vista que “é a natureza do sistema estrutural que implica na legitimac3o do
processo criativo dos designers” (ibidem, p. 43) e se trata de um fenémeno
da modernidade que tem inicio na Franga no final do século XIX.

Os processos de desenvolvimento de coleg¢des adotam metodologias
do design e, desse modo, ndo hd uma s6 leitura a se fazer quando se fala em
design de moda, mais especificamente ao se tratar das etapas projetuais de
uma colec¢do. Esse pensamento, contudo, nem sempre esteve presente.

A relagdo entre o design e a moda se constitui de maneira precisa
com o tempo. Tratar do modo de vida de cada individuo é aproximar as
relagdes que podem existir entre o campo da moda e a 4rea do design, é
perceber que a sociedade se compde por meio de multiplas informagdes e
dados que interferem em seu comportamento, é reconhecer que os fatores
culturais devem ser investigados para que seja possivel propor novos pro-
dutos, é compreender que para a realizagdo de cada projeto de colegdo o
design é ferramenta indispensavel em sua concepgdo e produgio.

A moda no Brasil esteve mais préxima, por um longo tempo, ao pro-
duto resultante de um processo de corte e costura, sem um envolvimento
maior com as etapas que envolvem os processos de desenvolvimento de um
projeto e distante das questdes relativas ao mercado. E possivel dizer que
a preocupagdo mais relevante se relacionava com a aparéncia, ao modo de
vestir adequado ao momento vivido, sem que, com isso, se considere os fa-
tores decorrentes de posi¢es de mercado e estruturas da inddstria.

“A moda representa a imagem que a sociedade d4 a moda: e esta é
entendida com diferenca absoluta entre o que somos e o que gostariamos
de ser, e ainda como um novo motor de mercado e da nova economia da
empresa manufatureira e comercial” (CONTI, 2008, p. 224), isto é, a moda,
como percebida na contemporaneidade, é parte intrinseca de uma conexio
que se estabelece entre o individuo, a sociedade e o mercado. Para que ela
se estabeleca como presenca, reafirma-se, faz-se necessaria a existéncia de
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um processo investigativo, questionador e, acima de tudo, alimentador de
novas propostas.

Diferentemente do que ocorreu em outras nagdes ao redor do mun-
do, serd somente com o advento de eventos que comegaram a ocorrer no
pais nos anos 1980, que ao final dessa década surge o interesse na formacgio
de conhecimento relativo ao desenvolvimento de produtos em design de
moda e, consequentemente, sdo abertas as primeiras institui¢des de ensino
superior voltadas a essa drea. Esse é um fato relevante e coloca o pais em
sua fase inicial de formacio de designers de moda quando comparado ao
resultado de pesquisas que localizam a instauracdo dos primeiros cursos
voltados para esse campo ja na primeira metade do século XIX.

Essa apresentacdo é considerada essencial antes de adentrar a pré-
xima seg¢do deste texto. Até aqui se propde contextualizar um ambiente em
que se justapdem o designer, a pesquisa, a construcdo de pecas de roupa
e o design de moda como 4rea do conhecimento. Ressalta-se que a moda
também vive na memdria, como uma informacao visual, tatil e, por que ndo
dizer, auditiva, olfativa. Nesse sentido, o design de moda pode se apoiar nos
sentidos sensoriais como elementos para o desenvolvimento de produtos
como referéncias a situagdes vividas ou indicadas por meio de aromas, gos-
tos, toques que revelam texturas, sensagdes e emogdes.

A identificacdo dos sentidos sensoriais como parte importante no
processo criativo e de desenvolvimento de projetos leva a necessidade de
atualizacdo e aprofundamento de conhecimentos nio considerados até a pro-
posta de um novo projeto: “Olhar, Olhares”. A partir dela surge uma outra
metodologia projetual que leva este autor ao Mestrado do Programa de Pds-
-Graduagdo em Design da Universidade Anhembi Morumbi, aberto em 2006.

Olhar, Olhares: apontamentos

O Projeto Olhar, Olhares, nasce dentro da marca de moda mascu-
lina, Uranio. A proposta inicial teve como destino o desenvolvimento de
uma colegio para a temporada de Inverno 2003. O tema inicial, a ceguei-
ra, foi o motivo de uma investigacdo acerca da relagdo entre a moda e as
Pessoas com Deficiéncia Visual (PcDV). A auséncia de material de pesquisa
a época motivou um estudo que contou com entrevistas semiestrutura-
das, visitas a institui¢des voltadas para o tratamento, reabilita¢do, educa-
¢do e inclusdo da PcDV em atividades da vida didria, tais como a Fundagio
Dorina Nowill, o Instituto Padre Chico, em S3o Paulo, e o Instituto Sdo
Rafael em Belo Horizonte.

Identificou-se, naquele momento, a necessidade de uma informa-
¢do que dificultava o acesso das PcDV a distintos produtos, entre eles, os
voltados para a moda e o vestudrio. A partir desse dado, foram desenvol-
vidas etiquetas em braile que passaram a ser aplicadas externamente em
todas as pecas de roupa da marca referida.
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Tal desenvolvimento contou com a parceria da Fundagdo Dorina
Nowill na aprovacdo desse material. O resultado foi obtido apds varios tes-
tes realizados com materiais diversos para que fosse possivel a leitura ade-
quada e eficiente da cor por parte da pessoa com deficiéncia visual alfabe-
tizada em braile.

Para além da criagdo das etiquetas, o projeto ainda promoveu outro
estudo relativo a distribuicdo de mobilidrio no ambiente comercial, ou seja,
a loja da marca, e ainda um material de capacitacdo dos atendentes com
vistas ao pleno atendimento das PcDV. Essa fase do projeto foi aplicada jun-
to a marca entre 2003 e 2010, quando foram encerradas as suas atividades.

0 designer de moda e outros olhares

0 desenvolvimento de uma cole¢do habitualmente parte de um tema
e dessa maneira teve inicio a colegdo “Olhar, Olhares”. Como antecipado, a
necessidade de mais embasamento levou-me a investigar mais atentamente
o comportamento das pessoas com deficiéncia visual em relagio a moda, pois
para esse usudrio lidar com a roupa representa disponibilizar outros sentidos
para reconhecé-la, em detrimento da falta do sentido da visao.

Nesse ambito, constatou-se que o tato exerce um papel fundamen-
tal na identificacdo das texturas dos tecidos, das costuras, dos recortes e
dos aviamentos. Tal aspecto, de modo generalista, ndo é um ponto focal
ou de aten¢io nos produtos do vestudrio e de moda. As propostas langadas
por tecelagens contemplam essa qualidade nos tecidos, mas nio é habitual
entre os designers de moda a escolha a partir desta qualidade. No segmento
de moda outros fatores sdo considerados mais preponderantes, em especial
aqueles que se referem a aparéncia ou aos estimulos visuais.

Para Cidreira (2005, p. 13) “nada mais arraigado em nossa prépria
cultura do que o ‘ato de vestir’ o corpo e, no entanto, sequer damos muita
atencdo ao que o vestuario nos impde e propicia”. O toque do tecido sobre a
pele precisa ser considerado como aspecto importante no desenvolvimento
de colegdes, em qualquer segmento da moda. E a necessidade de encontrar
respostas a algumas questdes aliadas a algumas hipdteses emergentes na
prética projetual foram norteadores para um outro modelo de pesquisa,
dessa vez, académica.

Nesse texto passo em revisdo alguns apontamentos apresentados
na dissertacdo e que trazem a contribuicio dos estudos realizados duran-
te o doutorado em Design no Programa de Pés-Graduacdo em Design da
mesma instituicdo. Assim, apresenta-se como premissa para esta revisao as
pesquisas realizadas na drea das Neurociéncias e, por conseguinte, o com-
portamento da mente. Esta surge quando
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a atividade de pequenos circuitos se organiza em grandes redes de modo
a compor padrdes momentaneos. Os padrdes representam objetos e fend-
menos situados fora do cérebro, no corpo ou no mundo exterior, mas al-
guns padrdes também representam o processamento cerebral de outros
padrdes. O termo “mapa” aplica-se a todos esses padrdes representativos
(...) uns sdo concretos, outros, abstratos. Em suma, o cérebro mapeia o
mundo ao redor e mapeia seu préprio funcionamento. Esses mapas sdo
vivenciados como imagens em nossa mente, e o termo “imagem” refere-
-se ndo s as imagens do tipo visual, mas também as originadas de um de
nossos sentidos, por exemplo, as auditivas, as viscerais, as tateis (DAMA-
SI0, 2011, p. 32,33).

Algumas referéncias visuais dos tecidos como, por exemplo, a cor, a
estampa, ou o brilho, mesmo que percebidos pela visdo podem ser descritas
e decodificadas pela mente. “Ver é uma forma de tocar a distancia” (MON-
TAGU, 1988, p. 127), e desta forma pode-se fazer um contato visual com
uma cor e torna-la perceptivel. Isso ocorre em virtude da criagdo de mapas
mentais pelo cérebro e "quando o cérebro cria mapas, também esta criando
imagens, o principal meio circulante da mente” (DAMASIO, 2011, p. 87). Es-
sas imagens permitem que cada individuo crie sua maneira de interpretar
os estimulos provenientes de um material téxtil, por exemplo.

Sacks (1997, p. 147) explica que “todos nds temos nosso mundo
mental préprio, distinto, nossas jornadas e paisagens intimas”. Desse modo
é possivel dizer que a percepgdo de uma pega de roupa ou mesmo a com-
preensdo e a absor¢do de todo tipo de informagdo de uma colegio se da de
modo pessoal, individualizado. Insere-se aqui o design “como um campo
hibrido que opera a jungio entre corpo e informagio, entre artefato, usu-
ario e sistema” (CARDOSO, 2016, p. 237). A citagdo do autor implica em um
conjunto de a¢des necessarias ao designer desenvolver, como ator nesse
processo criativo/construtivo/informativo. Do outro, o usudrio como re-
ceptor/assimilador que pode, ou nio, validar o produto resultante de um
processo sistémico dentro de uma ampla cadeia interativa.

Pode-se olhar para o design de moda sob varios angulos e em cada
um deles se descortinar uma variavel sobre a qual tecer longas pesquisas em
paralelo a muitos comentarios. Em especial no tocante a palavra “moda”,
Conti (2008, p. 223) explica que “o termo moda, do latim modus, em seu
significado mais amplo significa uma escolha, ou melhor, mecanismos de
escolhas realizadas, tendo como base critérios de gosto”. O autor abraca
uma defini¢do que relaciona (1) a possibilidade das escolhas; (2) um ponto
de vista; (3) moda como defini¢do de um estilo de vida; (4) moda como ex-
pressdo que pode se relacionar ao pensamento e ao comportamento social,
cultural, econémico. O designer ao trabalhar nessa area precisa estar atento
a todos estes fatores.
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Aparentemente dispostos de modo coletivo, ndo convém desconsi-
derar a individualidade com a posi¢do do sujeito na dgora digital, as rela-
¢Oes intergrupais que buscam o pertencimento em meio a muitas referén-
cias sociais e culturais, e a transversalidade, em um transito pelo saber em
busca de uma construgéo de sentidos (GALLO, 2000).

Todo o processo de comunicagio e de informagio, seja do cérebro
com o corpo, ou com o meio ambiente, se da por meio de energia ou impul-
sos elétricos, correntes que partem do cérebro em dire¢do aos drgios inter-
nos ou aos érgaos dos sentidos e que retornam ao cérebro com a criagdo de
imagens mentais, seja de objetos, ambientes ou momentos vividos (DAMA-
SI0, 2004, p. 205). Esse fato, que ocorre no corpo de todos os seres huma-
nos, oferece respostas para o designer, aqui considerado o “agente criador/
desenvolvedor”, quanto para o publico, “agente usudrio”. A transmissdo de
mensagens se efetiva a partir das conexdes que se produzem tendo em vista
o produto gerado pelo agente criador e o agente usudrio.

Nao se trata mais, e tdo somente, estar atento ao que apontava
Conti (2008), mas faz-se necessario compreender os caminhos pelos quais
se define o que o autor aponta. Ou seja, “O ser humano se torna humano
por meio da cultura e na cultura, sem a qual o cérebro humano perde
grande parte de seu significado. Em contrapartida, ndo existiria cultura
sem o cérebro humano” (OLIVEIRA, 2014, p. 22), e todas as caracteristicas
humanas, individuais ou compartilhadas, formam e habilitam seu reper-
tério de conhecimento.

Ao estabelecer uma viagem pela histéria humana, o homo sapiens de
entdo passa a receber outros termos que o designam, o homo cerebralis cunha-
do por Hagner (1997, apud Oliveira, 2014), a0 homem neuronal de Changeaux
(1985, apud OLIVEIRA, 2014), ou ainda o homo videns ou homo sentiens citados
por Gbémez (2015). Tais termos, ou denominaq()es, correspondem as mudan-
cas operadas na cultura ao passar do tempo, o que fez deste ser humano o
espirito verdadeiro das transformagdes (LIMA JUNIOR, 2016).

Tais modifica¢des no modo de ser, viver, agir, fazer e refletir, atin-
gem a sociedade e, especialmente o jovem deste século XXI e fazem dele, sob
a influéncia da cultura e do grande volume de informagées que transitam
cotidianamente por diversas telas por ele acessadas, um outro ser humano,
ainda carente de metodologias e meios adequados para um outro modelo
de aprendizagem e apreensdo dos produtos (idem). Tais telas referem-se
aos multiplos canais de absorgao e interagdo com os quais convive-se neste
século - a TV, o computador, os tablets e os celulares, e que, em especial os
jovens da geragdo Z conectam-se com mais assiduidade que os individuos
de geragdes anteriores (GOMEZ, 2015).

Tal geragdo cresceu em meio ao amadurecimento da era da infor-
mac3o, ainda em processo, e acompanhou o surgimento dos muitos har-
dwares, softwares e aplicativos, que conectados a rede das redes, fizeram
do planeta um espaco de convivéncia mais préxima e possivel (OLIVEIRA,
2014; PALFREY, 2011).
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Olhar, Olhares: reflexoes para futuros desdobramentos

Em simultaneidade com as pesquisas realizadas ao longo do dou-
toramento pelo Programa de Pdés-Graduagdo em Design da Universidade
Anhembi Morumbi, que envolvem os processos de ensino-aprendizagem
de pessoas com deficiéncia visual, outras pesquisas ocorreram com obje-
tivo paralelo, mas circunscritas ao publico da geracdo Z. Estas se empre-
enderam ao longo da espacializagdo em Neurociéncia aplicada a Educagio,
pela mesma institui¢do. Os dois focos se aproximam a partir de uma area
em comum, a Neurociéncia.

Nesse Ambito é importante salientar que a aplicagdo desse conheci-
mento se insere ndo apenas no tocante a educagio, mas se expande para o
desenvolvimento de produtos. E ainda, com base nessa outra drea eviden-
cia-se a necessidade de uma reflexdo e estudos mais atentos que venham a
permitir o transito de conhecimentos de modo nao linear no que concerne
ao aprendizado relativo aos dados, as informagdes, aos produtos com os
quais o ser humano passa a cada momento a conviver e experienciar tendo
em vista outra perspectiva.

Como afirmam Anacleto et al (2015), a entrada em um outro mo-
delo de vida experienciado pelos nascidos na era digital (PALFREY, 2011),
tem levado os adolescentes jovens a destinar grande parte de seu tempo em
contatos, buscas de informacgdes ou didlogos com outros nativos digitais, o
que de alguma maneira transfere o contato social para o virtual de um lado,
e de outro, tal procedimento pode estar tirando a possibilidade de se viver
momentos de soliddo. A auséncia desse estado pode acarretar a perda de
tempo para a reflexdo que “passa a ser um desconforto, tal como a fome, a
sede ou o sono, que requerem alivio rapido” (ANACLETO et al, 2015, p. 53).

A velocidade das mudangas, o aparecimento de novos canais de co-
municac¢io e informacio, e a necessidade de estar em sintonia com novas
ferramentas digitais fazem das telas “o esqueleto da nova sociedade” (GO-
MEZ, 2015 p. 19), que por sua vez se erguem como ponte entre o agente cria-
dor e o agente usudrio. Indaga-se, nesse momento, como atribuir ao pro-
duto as suas qualidades tateis, ou de outra natureza sensorial, tendo como
premissa a visdo e a audi¢do como sentidos sensoriais preponderantes.

Scholl-Franco e Aranha (2015) se referem ao que consideram o uso
das midias digitais no processo de apreensio de contetidos e aprendizagem
em seu terceiro periodo. Nele, o computador atua como agente de conver-
géncia entre fungbes pertencentes a outros dispositivos, e pode-se dizer
que os aparelhos méveis, como notebooks, tablets e celulares, alargam a
atuacdo dos personal computers (PCs). Nesse novo modelo passam a ser per-
mitidas a troca e o acesso a dados e informacdes distintas, independente-
mente da localizacdo dos usudrios.

Ao considerar tais ponderagdes é possivel dizer que no momento
presente trabalha-se com o uso nio linear e hierdrquico de contetdos, que
se mostram entrelagados e cujas conexdes passam a ser eleitas pelo leitor,
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ou usuario. Em relagdo aos processos de ensino-aprendizagem entende-se o
papel dos docentes como intermediadores da sele¢do de links para uso em
sala de aula, porém sem deixar que a participagdo discente se consolide de
modo efetivo. Ou seja, adentra-se a era dos protagonismos que possibilitam
a participagdo tanto no design de produtos de moda quanto no ensino do
design. Percebe-se como necessario um outro didlogo, que a exemplo do
que comenta Geraldi (2002), desenvolve-se em meio a palavras e contra-
palavras, ou seja, a agBes e reagdes que se estabelecem, reciprocamente.
Segundo o autor,

[...] palavras que carregamos multiplicam as possibilidades de compreen-
sdo do texto (e do mundo) porque sdo palavras que, sendo nossas, sdo de
outros, e estdo dispostas a receber, hospedar e modificar-se face as novas
palavras que o texto nos traz. E estas se tornam, por sua vez novas con-
trapalavras, nesse processo continuo de constitui¢do da singularidade de

cada sujeito (ibidem, p. 6).

Damadsio (2012) afirma que “na nossa consciéncia, os cendrios sdo
constituidos por multiplas cenas imagindrias, ndo propriamente um fil-
me continuo, mas instantes pictdricos de imagens-chave nessas cenas”, ou
seja, a partir do que se apreende do ambiente circundante identificam-se,
pelo cérebro, os distintos sinais que comp&em a cena, por meio de texturas,
sons, cores, formas, sabores, aromas, etc.

Feuerstein et. al (2014) e Damdsio (2012) contemplam as intercone-
x0es que se estabelecem no cérebro diretamente ligadas com o que vive o
individuo na sua relagdo com o ambiente circundante. Sacks (2010, p. 72)
comenta que “todos nés vivemos em um mundo de visdes, sons e outros es-
timulos, e nossa sobrevivéncia depende de fazermos uma rapida e acurada
interpretacdo deles”. A partir destas interpretacdes o ser humano apren-
de. O aprendizado ndo pode estar relacionado apenas ao que é ensinado
no ambiente educacional. Trata-se de um sistema de reconhecimento, de
identificacdo, de correlagdo entre o que se apresenta ao usuario, os objetos,
e 0 modo como ele interage.
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Consideragoes

No presente artigo buscou-se conectar alguns pontos de interes-
se para este autor. No seu inicio é apresentado o Projeto e Colegdo Olhar,
Olhares que dispara as pesquisas acerca da relagdo entre moda e pessoas
com deficiéncia visual. Em seu curso inseriu-se um percurso que culminou
com o doutoramento em Design do qual emergiu o método SEE BEYOND,
destinado ao ensino-aprendizagem de metodologia de desenvolvimento de
projetos. Entre os dois pontos, outros interesses se interpdem decorrentes
da atuacdo como docente e coordenador de cursos na drea de moda da Uni-
versidade Anhembi Morumbi.

Nas atuagdes como designer, docente, pesquisador e coordenador
se entrelagam conhecimentos adquiridos e outros olhares em busca de
compreensdo acerca do papel do designer na contemporaneidade e como
se efetiva a sua formacdo por meio dos cursos superiores em Design.

Observa-se um caminho em que se conectam a condu¢do de modo
linear de contetidos curriculares em paralelo ao acesso nio linear de dados
e informagdes promovidos a partir das telas de celulares, tablets e compu-
tadores pelos nativos da era digital.

Nesse contexto, entende-se que a produ¢ido de conhecimento e o
desenvolvimento de produtos de moda, ou mesmo de outros segmentos
produtivos, defrontam-se com outras ferramentas, em especial as digi-
tais. De um cendrio analdgico - sala de aula presencial - a virtualizagdo do
ensino - sala de aula remota - em decorréncia da pandemia do COVID-19,
depreende-se uma mudanca a ocorrer nos modelos de atuacdo do profis-
sional em Design de Moda.

Identificam-se outros cendrios futuros, a partir dos pardmetros
que passam a ser estabelecidos pelos nativos digitais. Considera-se possivel
como parte do comportamento dessa geragao e as que a seguem as relagdes
entre telas como modo de viver, de aprender e de atuar. O horizonte, como
o conhecemos, deixa de ser uma linha e se mostra como um emaranhado de
linhas multidirecionadas.

Em decorréncia desse novo cenario, observado a partir da relagdo
entre o Design e as Neurociéncias, entende-se como cada vez mais presente
a transversalidade nos processos em design com vistas a outro modo ope-
racional no desenvolvimento de projetos e produtos, no qual se inserem
pardmetros como a sustentabilidade, ja estabelecida como fator inerente,
somado a outras manifestagdes da sociedade como os olhares para a in-
clusdo, as diversidades étnica, de género, de sexualidade e cultural, todas
destacadas pelos jovens da geragao digital.

As reflexdes aqui apresentadas s3o motivadoras de novas pesquisas.
Assim como a sociedade atual, por ora esboga-se um esqueleto.
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On the complexity of contemporary design problems

Abstract This article investigates some characteristics of contemporary design
problems. We argue that the complexity of these problems has grown to the point
of jeopardizing traditional design methods, mainly due to instability of the solu-
tion landscapes as the mobility of the systems in which they are immerse. As
a main contribution, we recommend the creation of designers and users mixed
communities and suggest that newer methodological processes be conceived, pro-
totyped and tested to cope with high complexity design problems

Keywords Design methodology, Complexity, Collaboration, Systems theory, Metadesign.

Sobre la complejidad de los problemas de diseio contemporaneo

Resumen Este articulo investiga algunas de las caracteristicas de los problemas
de disefio contempordneos. Argumentamos que la complejidad de estos proble-
mas ha crecido hasta el punto de cuestionar los métodos de disefio tradicionales,
tanto por la inestabilidad de los paisajes de soluciones como por la movilidad de
los sistemas en los que estdn inmersos. Como principal contribucién, buscamos
crear comunidades mixtas de disefiadores y usuarios, y sugerimos que se conci-
ban, prototipan y prueben nuevos procesos metodolégicos para hacer frente a
problemas de disefio de alta complejidad.

Palabras clave Metodologia de disefio, Complejidad, Colaboracién, Teoria de sistemas, Me-
tadisefio.
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Introdugao

Os problemas atuais do campo do design sdo mais complexos que
os de 40 ou 50 anos atrds e estes mais complicados que os de décadas ante-
riores. Esta progressao, longe de ser uma novidade, ja foi vérias vezes men-
cionada por diferentes autores e expressada através de diferentes pontos
de vista, como veremos a seguir. No entanto, nos acostumamos a utilizar
os mesmos métodos para solugdo destes problemas. Foram poucas as pro-
postas metodoldgicas que tiveram como ponto de partida este aumento de
complexidade e ha pouca compreensio de como as mudangas nos niveis de
complexidade de nosso cotidiano afetam estes problemas.

Aqui pretendemos ponderar acerca dos motivos da necessidade de
novos métodos para o campo do design e tentar esbogar alguns caminhos
possiveis. Para isso, no entanto, vamos precisar estabelecer alguns concei-
tos a respeito do campo da complexidade, como os diferentes tipos de pro-
blemas e paisagens de solucdo, juntamente com os diferentes padrdes de
comportamento dos sistemas quanto a complexidade. Uma vez feito isso,
vamos a discussdo propriamente dita, ou seja, colocar a questdo da com-
plexidade numa perspectiva metodoldgica e histérica, a fim de encaminhar
algumas questdes préprias da drea.

Complexidade, cognicao e projeto

A vida humana se transformou radicalmente nos tltimos 150 anos:
de uma sociedade rural, onde cada individuo conhecia algumas dezenas de
pessoas ao longo da vida, para uma sociedade urbana, internacional e inter-
conectada, na qual conhecemos centenas ou milhares de pessoas, mesmo se
contabilizarmos somente as conexdes das redes sociais.

Também as possibilidades de deslocamento, de consumo, de apren-
dizado, de conexdo de qualquer natureza cresceram muito e provavelmente
vao continuar a crescer. Com o aumento das conexdes e da interdependén-
cia entre estas partes, sejam elas individuos, empresas ou institui¢des, au-
menta também a complexidade dos contextos para os quais projetamos. Sdo
contextos que ndo sdo sé de grande complexidade, mas que frequentemen-
te mudam de comportamento ao serem influenciados por outros contextos.

0 biblogo austriaco Bertalanffy (2016), autor de uma das mais pres-
tigiadas versdes da teoria dos sistemas, estabelece que estes sistemas po-
dem migrar de um estado de equilibrio ciclico, onde ha previsibilidade e
grande estabilidade, para um estado de complexidade, onde os horizontes
de previsibilidade se perdem justamente em func¢do do aumento de cone-
x0es e da interdependéncia entre os agentes. Assim, dada a complexidade
que observamos em nossos dias, é provavel que estejamos nos deslocando,
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enquanto sociedade, de uma estrutura estavel para uma instavel sob va-
rios pontos de vista. O simples aumento de conexdes se transforma em
uma mudanga qualitativa que faz com que comportamentos emergentes
inesperados surjam espontaneamente no sistema e deixem de ser tdo fa-
cilmente tratéveis.

O significado da expressdo um tanto mistica “o todo é mais que a soma
das partes” consiste simplesmente em que as caracteristicas constituti-
vas ndo sdo explicaveis a partir das caracteristicas das partes isoladas.
As caracteristicas do complexo, portanto, comparadas as dos elementos,
parecem “novas” ou “emergentes”. (...) Fisicamente, estes enunciados
sdo triviais; mas podem tornar-se problematicos e conduzir a concepgdes
confusas em biologia, psicologia e sociologia somente por causa de uma
interpretagdo errdnea da concep¢do mecanicista, uma vez que existe a
tendéncia para a resolugdo dos fendmenos em elementos independentes
e cadeias causais, enquanto as inter-relagdes eram deixadas de lado (BER-
TALANFFY, 2016, p. 83).

Da mesma forma, nossa capacidade cognitiva também é desafiada
na medida em que alguns problemas de grande complexidade sdo pratica-
mente impenetraveis a nossa capacidade de gerar modelos mentais do que
estamos tentando resolver. Varios autores de nossa drea tém, igualmente,
chegado a esta constatagao.

O movimento Design Methods surgiu nos anos 1950 ao enquanto se
percebia que individuos criativos trabalhando em isolamento ndo con-
seguiam mais resolver os problemas maiores e mais complexos que os
aguardavam no periodo pds Segunda Guerra Mundial. Isto se refletiu no
curriculum das institui¢des mais progressistas como a Hochschule fiir
Gestaltung em Ulm, onde o design foi colocado ao lado de outras discipli-
nas como antropologia, sociologia, psicologia do comportamento, histé-
ria e teoria cultural recente. (WOODHAM, 2006, p. 121)*

(...) a complexidade crescente de fatores envolvidos nos projetos de de-
sign ndo permite mais que o seu desenvolvimento se fundamente apenas
na intui¢do ou na experiéncia adquirida. (CIPINIUK e PORTINARI, 2006)

Os escritos de tedricos do design defendem que o método tradicional do
“projetar pelo desenho” (design by drawing) é muito simples para a cres-
cente complexidade do mundo feito pelo homem. Essa crenga é bastante

ampla e ndo requer uma maior justificacdo (JONES, 1992, p. 27)*
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Imaginar que qualquer grupo fechado poderia resolver os problemas que

nés enfrentamos hoje é loucura (MAU, 2004, p. 91)*

Nio estamos acostumados a lidar com estes tipos de problemas pois
0 nosso comportamento de busca de solugdes estd preparado para outros
tipos de desafios. Ndo é possivel mais confiar a uma pessoa (ou a um punha-
do) um problema de dificil solugdo que esteja verdadeiramente imerso nas
condicionantes interconectadas de nossa sociedade. Peter Miller, autor de
Smart Swarm, que investiga as possibilidades do gerenciamento massivo
através das tecnologias de rede, liga esta limitagdo a forma como evoluimos.

A intui¢do humana, que foi provavelmente modelada pela evolugio biol4-
gica para lidar com um ambiente de cagadores e coletores, estd mostran-
do os limites em um mundo cuja dinidmica se torna mais e mais complexa
a cada minuto. (MILLER, 2011, p. 57)*

O problema, portanto, reside na impossibilidade de assimilagdo
completa das condig¢des e das interdependéncias contidas no cerne dos pro-
blemas contemporaneos. Esta limitagdo faz com que nio consigamos sequer
formar um modelo mental dos problemas mais complexos que enfrentamos.
E sem conseguir formar este modelo, toda a esperanca de um tratamento
convencional destes problemas é perdida, pelo menos enquanto estivermos
falando de solu¢des individuais ou de especialistas.

Dangando sobre areia movediga

Para ilustrar o que queremos dizer vamos tomar emprestado a me-
tafora usada pelo pesquisador Scott E. Page (2009), diretor do Centro para o
Estudo de Sistemas Complexos da Universidade de Michigan, quando se re-
fere a solugdo para tipos diferentes de problemas: a metédfora das paisagens.

Page afirma que existem vdrios tipos diferentes de problemas. Al-
guns sdo mapeaveis facilmente, outros nem tanto, e cada tipo de problema
geraria um tipo diferente de mapa de solugdo. Nos eixos X e Z estariam
combinagdes de variagGes das solugdes, e no eixo Y estaria representada
a adequagdo ou eficiéncia da solugdo. Alguns problemas faceis de mapear,
dariam origem a mapas igualmente previsiveis, enquanto outros problemas
seriam representados por mapas mais acidentados.

Digamos, por exemplo, que queremos descobrir qual o tamanho de
pa mais eficiente para se colocar carvdo numa fornalha. Se usarmos uma
pa muito pequena, ela pode ser leve e agil, mas nio vai acumular muito
carvdo, e o esfor¢o do carvoeiro ndo serd muito eficiente. Por outro lado,
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se for muito grande, pode acumular muito carvdo, mas serd provavelmente
muito pesada e vai cansar o carvoeiro rapidamente. Assim, a pa ideal, que
carrega uma boa quantidade de carvio e tem um peso razoavel, é uma pa
intermedidria. Este problema gera como matriz de solugdo um grafico com
o formato de um monte. Sua representacio tridimensional seria algo assim:
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Fig 1. Espaco de solugdo tipo pico tnico.
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Fonte: Elaborado pelo autor, baseado

em PAGE (2009).

Outros problemas sdo mais complicados e formam, como matriz,
uma cordilheira com varios montes e vales. Se pensarmos, por exemplo,
em uma companhia aérea que deve fazer a sua programacio de voos, na
qual deve selecionar aeronaves, tripulagdo, origem e destino, horarios,
trocas de funciondrios e outras tantas varidveis, uma vez levantada a de-
manda de passagens ou de carga, deve fazer um esforgo razodvel para
racionalizar suas operagdes. Uma aeronave grande demais para uma certa
tarefa desperdica combustivel; uma escala desnecessaria desperdica tem-
po e horas/homem; voos com poucos horérios podem perder oportunida-
des de venda de passagens e assim por diante. O problema tem um bom
numero de variaveis e pode ser “resolvido” de varias formas. Ficamos en-
tdo num jogo de ganha e perde, onde nenhuma das solugdes é ideal para
todos os aspectos, embora algumas sejam muito melhores do que outras.
Poderiamos gerar uma matriz multidimensional na qual temos pontos
melhores e piores. Neste caso, os varios montes representam solucdes
boas, e os vales, ruins. Mas apesar de existirem um vasto espaco a ser
explorado, uma vez encontrado o pico mais alto, temos a solugio ideal: o
problema nio muda, ele permanecera onde esta.

E existe outro tipo de problema, que resulta em uma paisagem ain-
da mais dificil de lidar do que a anterior.
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Fig 3. Espacos de solugdo dangantes

(dancing landscapes)

Fonte: Elaborado pelo autor, baseado

em PAGE (2009).
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Fig 2. Espacos de solugdo escarpados
(rugged landscapes)
Fonte: Elaborado pelo autor, baseado

em PAGE (2009).

Se considerarmos o exemplo anterior, da companhia aérea, e in-
cluirmos na proposi¢do uma ou duas empresas concorrentes, teremos como
resultado ndo uma paisagem mais escarpada ainda, mas uma paisagem de
um relevo dangante, pois para cada solugdo encontrada pela nossa com-
panhia hipotética, teriamos outras solugdes tomadas nas mesas de conse-
lheiros das companhias concorrentes. Para cada alteracdo que pudéssemos
fazer, as concorrentes reagiriam e teriamos que novamente nos mover na
paisagem, pois as condi¢des para uma solugdo étima seriam alteradas. Em
resumo, o relevo seria movedico.

Neste caso, estamos finalmente falando de complexidade.

Enquanto tivermos muitas solug¢des possiveis, mas as condi¢des
nas quais trabalharmos forem fixas, podemos ter dificuldade em encontrar
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um pico no grafico, mas, uma vez encontrado, ele é nosso! Se o problema
permanecer o mesmo, ainda que muito complicado e com muitas interde-
pendéncias, ele é bem comportado e se mantem sempre no mesmo lugar.
Assim, se trata apenas de explorar todos os lugares desconhecidos do mapa
até encontrar um bom pico e permanecer por la.

Mas quando entram as concorrentes, a conformacio do mapa muda
a toda hora, pois elas também lutam por estar em bons picos, e fazem pro-
mogdes, compram ou alugam aeronaves mais modernas e mais eficientes,
planejam rotas mais econdmicas e que aproveitam melhor a disponibilida-
de de pessoal. E a cada movimento de uma concorrente — digamos, uma
promogao de pregos — temos que nos mover em resposta. Assim, di-se uma
danga: para cada passo de um lado, ocorre um passo em resposta. E segui-
mos assim sempre. Assim, a complexidade acontece no tempo e varia as
condicdes que envolvem e definem o problema.

A grande diferenca que surge neste passo é que entra em cena a
adaptacdo, isto é, o sistema adquire um comportamento em face do am-
biente. E a partir do momento em que a adaptagio entre em cena passamos
a ter um problema complexo.

Existe uma frase corrente que diz que é inexplicivel que o homem
ja tenha conseguido ir a Lua, mas n3o saiba ainda a cura para um simples
resfriado. Talvez o motivo esteja exatamente no que foi exposto acima: o
problema de ir a Lua é muitissimo complicado, mas ndo é exatamente com-
plexo: uma vez estabelecido, ele estd 13, fixo sempre no mesmo lugar. Se
langarmos um foguete, a Lua ndo vai mudar de érbita para evitar o pouso.
Ela estd 14 a nossa espera, em sua evolugio ciclica, previsivel. Ja o resfriado
pode ser causado por vdrios tipos de virus, os quais evoluem a cada ciclo, e,
portanto, se adaptam. Nés, em contrapartida, nos adaptamos em resposta
em nosso sistema imunoldgico e nos medicamentos que usamos, e assim a
danga comega. Um problema é de fundo mecénico, ciclico, o outro, sistémi-
co, organico e complexo.

Os sistemas em geral podem ter algumas caracteristicas conheci-
das, como a diversidade (que estabelece que as partes e suas relagdes sdo
diferentes entre si), a conectividade (que estabelece que estas partes se co-
nectam, ou seja, trocam algum tipo de dependéncia de estado ou informa-
¢do) e interdependéncia (que estabelece que esta conectividade é de mio
dupla). Mas sé os sistemas complexos tém uma quarta caracteristica, que é
a adaptacdo. Ela estabelece que o fluxo de conectividade e interdependén-
cia sdo intensos o suficiente para fazer com que o sistema inteiro se mova.

Trocando em middos, enquanto tivermos apenas as trés primeiras
caracteristicas dos sistemas — diversidade, conectividade e interdependén-
cia — teremos um espago de solugdo enrugado e estatico. Estes problemas
nio apresentam complexidade e sdo, de forma geral, de solu¢do mais facil.
Sdo estes problemas que estamos acostumados a resolver no campo do de-
sign. Projetar um aeroporto, um hospital ou uma usina nuclear mais segura
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sdo grandes desafios para arquitetos e engenheiros, mas sdo problemas com
picos fixos. Tudo o que temos que fazer é encontra-los. Isso pode ndo ser
facil, mas é factivel, desde que haja recursos e tempo suficientes.

Mas quando passamos a ter adaptacdo das condi¢ées do problema,
isto é, quando passamos a ter que reagir a um ambiente mutavel, passamos
a lidar com uma paisagem dancante. E é ai que temos, de fato, complexida-
de. E esta é a natureza dos problemas de complexidade massiva e de grande
interdependéncia e potencial adaptativo. O problema do transito nas gran-
des cidades, por exemplo, lida com uma infinidade de agentes se movimen-
tando simultaneamente, tomando decisdes em tempo real, fazendo mudar
o quadro de referéncia a cada minuto, constituindo-se num exemplo que
podemos ilustrar como um relevo dangante. Na verdade, uma infinidade de
outros problemas que enfrentamos em nosso dia-a-dia também s3o de na-
tureza complexa, e alguns sempre foram. O trafego das grandes cidades ndo
surgiu no século XXI. O que ocorre é que este tipo de problema é cada vez
mais frequente. Varios problemas que antes eram simples, hoje apresentam
comportamento complexo.

Um problema realmente complexo, muitas vezes ndo é sequer ma-
peavel cognitivamente — ou seja, ndo é passivel de ser modelado pela mente
humana — e, além disso, ele muda. Entdo para que disponibilizar recursos e
tempo para uma equipe no tratamento de um problema complexo, se quando
a solugdo vier, o problema ja sera outro, talvez completamente diferente?

Alan Moore dedicou um livro a questdo da nio-linearidade e, por-
tanto, da imprevisibilidade dos nossos tempos.

Agora é o momento em que precisamos de uma forma de avaliar o que
vem a seguir, quando encaramos um mundo que passou, em um curto pe-
riodo de tempo, de linear (simples) para complexo e nio-linear (cadtico).
Quando nos movemos em um mundo que é inerentemente mais comple-
x0, o resultado é contundente, seus efeitos desorientadores no rodeiam e
nossas reagdes, tanto individuais quanto nas organizagdes, resultam em
reflexos e perspectivas que podem ser perigosamente corrosivas e inade-
quadas. (MOORE, 2011)5

Este tipo de cenario ndo da mais chance aos métodos projetuais
tradicionais, que contam com um projetista que consegue compreender
os problemas que enfrenta em sua completude, simplesmente porque os
problemas mudaram sua complexidade. A seguir vamos estabelecer o que,
exatamente queremos dizer com essa afirmacio.
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Problemas mal comportados versus modelos mentais

Iremos, brevemente, localizar os comportamentos dos sistemas
complexos dentro do contexto da teoria dos sistemas antes de prosseguir.
Stephen Wolfram, matematico e fisico britanico, elaborou uma classifica-
¢do de sistemas em quatro classes quando montou um modelo de trabalho
de seus autdmatos celulares na obra A New Kind of Science (2002).

A primeira classe de sistemas é a de comportamentos estdveis e
simples, que envolvem poucos elementos que sdo conectados e interdepen-
dentes. Estes elementos tendem a interagir de poucas formas, resultando
em um mesmo estado final. O nosso grafico de relevo resultante do proble-
ma da pa é um caso de comportamento simples.

A segunda classe é de comportamentos ciclicos, com um pouco mais
de elementos também conectados e interdependentes, mas que exibem um
comportamento ciclico e, portanto, previsivel, como um relégio mecanico.
Este é o caso do problema da companhia aérea antes de ter concorrentes.

A terceira classe é a de comportamentos cadticos, que tendem a
ser imprevisiveis e que consistem em muitissimos elementos que podem
interagir e mudar de padrdo constantemente. E o comportamento exibi-
do nos sistemas climaticos, que tém milhdes ou bilhdes de elementos que
interagem para gerar um estado. Mas este estado estd sempre evoluindo
de formas muito dificeis de medir justamente em func¢io da quantidade de
elementos constituintes e da densidade de interagdes. Este é o estado re-
tratado na imagem do efeito borboleta, termo criado pelo cientista ameri-
cano Edward Lorenz que estabeleceu as bases matemadticas para sistemas
numéricos de previsdo do tempo. Segundo este principio uma causa muito
pequena pode evoluir para efeitos gigantescos, justamente em fungdo dos
padrdes que surgem durante a evolugdo do sistema. Este grafico seria um
relevo que danga freneticamente e que talvez desafie as leis da fisica, ou
seja, onde picos elevados estdo flutuando no ar, e entre um pico e outro ha-
jam grandes espagos vazios, ou dois picos ocupando o mesmo espago.

E a quarta classe, que se constitui em comportamentos complexos,
que ndo sdo tdo imprevisiveis quanto os cadticos, mas nem tao previsiveis
quanto os sistemas ciclicos. S3o na verdade um estado intermediario en-
tre estas duas classes. As estruturas internas dos sistemas complexos sio,
via de regra, muito simples, mas se combinam de forma extremamente in-
trincada e estabelecem relag¢ées de interdependéncia entre si, o que resulta
numa estrutura geral muito complexa. Este é o caso da companhia aérea
que é obrigada a dangar por causa da concorréncia.
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| pur si muove

Os sistemas, no entanto, podem mudar de classe dependendo da
evolugdo de suas qualidades, ou seja, na verdade, um sistema pode passar
de ciclico a complexo, e depois passar a cadtico, e voltar a exibir comporta-
mento ciclico mais adiante. Quando nos referimos a um sistema complexo
estamos, na verdade, nos referindo a um sistema que, num dado momento,
exibe este tipo de comportamento, mas que, dependendo de alguns fatores,
pode mudar. E este é mais um motivo que justifica a dificuldade em fazer
um modelo mental destes problemas. Os problemas urbanos, por exemplo,
sdo exemplos deste fendmeno, e a arquiteta e professora da Universidade
de Lucerna para Ciéncias Aplicadas e Artes Ulrike Sturm expressou esta re-
lagdo, ao falar de projetos urbanos, quando participou do Metadesign Collo-
quium Attainable Utopias.

A histéria do planejamento urbano no século XX revela a firme crenca
de seus protagonistas de que projetar a cidade também era projetar a
sociedade. No entanto, os produtos deste tipo de planejamento se prova-
ram desastres completos. Isto ocorreu, como quero argumentar, devido
a ideia de uma mente mestre (mastermind) que tém todas as informagdes
necessdrias que ndo sé atendem as necessidades dos futuros usudrios,
mas também déo forma as pessoas para as quais o projeto foi feito. (...)
Derivado originariamente de inspiragdo religiosa, este conceito de um
projeto de um mestre nio estd mais apto para servir de diretriz ao proje-

to de cidades supercomplexas e suas comunidades (STURM, 2005)°

Quando achamos que entendemos como o trafego da cidade se com-
porta e comegamos a nos sentir confiantes a ponto de montar um modelo
mental ou computacional, descobrimos que o que entendemos é o modelo,
e ndo o problema, pois ele mudou. E num dado momento entendemos que
este sistema ndo é passivel de modelagem. E um problema mal comportado,
irrequieto, flutuante, mével. E o que os especialistas chamam de wicked pro-
blem (em portugués, um problema perverso).

Donella Meadows, pesquisadora da 4rea da dindmica dos sistemas,
menciona a percepgdo de seu mentor Jay Wright Forrester, ao afirmar que é
temerdrio atuar sobre um sistema que nio é transparente a cognigio.

Contraintuitivo: é a palavra que Forrester usava para descrever os sis-
temas complexos. Os pontos de alavancagem sdo frequentemente nio
intuitivos. Ou quando sdo, nés frequentemente os usamos ao contrario,
sistematicamente piorando os problemas que estamos tentando resolver.
(MEADOWS, 2008, p. 146)’
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Dessa forma, é extremamente dificil ter certeza de que, ao atacar o
problema a partir de uma certa perspectiva, iremos obter o resultado espe-
rado. As relagBes nio sdo lineares e faceis de prever, elas se movem ines-
peradamente e, quando nos damos conta, estamos lidando novamente com
um modelo parcial e ultrapassado e ndo com o problema real.

Impor ou influenciar?

Mas, aparentemente, nem tudo estd perdido. Os mesmos pesquisa-
dores que anunciam as dificuldades de atacar os problemas complexos de
forma direta, como Meadows, também concordam que os problemas com-
plexos podem ser influenciados de forma indireta. Isto quer dizer que, se
temos de abrir m3o de uma abordagem projetual que impde uma solugio
a um problema que talvez seja demasiadamente elusivo, podemos criar re-
gras de comportamento que fagam com que o problema se desloque a po-
sicOes mais favoraveis. Problemas complexos podem se tornar ciclicos e se
tornarem mais acessiveis.

Pesquisadores do processo de design como Greg Van Alstyne, Ro-
bert Logan, ambos da Universidade de Toronto, e a pesquisadora Elisa Giac-
cardi da Delft University of Technology (TU Delft) afirmam que o processo
projetual pode usar de métodos e técnicas que eles chamam de metadesign
para atingir problemas de alta complexidade.

Alstyne e Logan recomendam, em um artigo de 2007, usar os
subprodutos dos sistemas complexos, nomeadamente os processos emer-
gentes, como uma forma de atuar sobre estes sistemas. A ideia é usar a
ordem proveniente de processos emergentes para indicar outras ordena-
¢des no campo projetual.

Assim, a criagdo de uma comunidade no entorno do problema ser-
viria para provocar organizag¢les espontaneas que guiariam o processo pro-
jetual. Os dois processos geram ordem, o projeto e a emergéncia, mas o
primeiro tem uma estrutura impositiva, top-down, o segundo uma estrutura
espontidnea e bottom-up.

[...] o design é caracteristicamente um processo top-down, no qual o de-
signer, trabalhando como o artista, comega com os efeitos e resultados
e procura as causas que trardo estes a tona. Em contraste, emergéncia é
um processo bottom-up, no qual os componentes do sistema se auto-or-
ganizam através de suas intera¢des uns com os outros sem uma intengio
singular e abarcante. O designer est4 tipicamente no controle do proces-
so de design, enquanto na emergéncia os componentes do sistema nio
controlam o resultado — eles simplesmente o influenciam através de suas

interagdes mutuas. (ALSTYNE e LOGAN, 2007, p. 12)°
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Nesta tabela, uma comparagio entre os dois processos.

Design Emergéncia

Caracterizado pela intencionali- Caracterizado pela autonomia de mul-
dade do designer humano tiplos agentes ou componentes
Top-down Bottom-up

Controlar Influenciar

Estabelecer condicionantes Explorar/testar condicionantes

Quadro 1. Tabela de semelhancas e oposi¢des entre o processo de design e os processos emergentes
caracteristicos dos sistemas complexos

Fonte: Adaptado de Alstyne e Logan (2007)°

Assim, para poder influenciar um sistema complexo, pode-se criar
uma complexidade andloga, uma comunidade complexa o bastante, que
faca com que a complexidade do problema seja espelhada por ela. Projetos
de grande folego, como o sistema operacional Linux, conta com centenas
de milhares de programadores espalhados pelo mundo que se retinem em
forma de comunidade online para dar conta do desafio de criar o sistema
operacional mais comum entre os servidores web.

Mas na medida em que delegarmos as comunidades massivas a fun-
¢do de lidar com estes problemas, o que acontece com o papel do designer?

Amanha seremos designers?

Em vdrias situagdes, sobretudo no projeto de softwares e aplicati-
vos online, os usudrios sdo chamados a contribuir no seu direcionamento
através de vdarias formas, sobretudo através do monitoramento do uso. Os
exemplos sdo muitos e se estendem desde a famosa wikipedia até os sof-
twares de desenvolvimento open source. A contribui¢do da comunidade é
fundamental, seja ela de usudrios que fazem criticas aos softwares ou de de-
senvolvedores que se comportam como um enxame auto-organizado. Tim
O’Reilly, dirigente da O’Reilly Media Group e entusiasta do movimento open
source, percebeu este fendmeno muito cedo.
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Usudrios devem ser tratados como codesenvolvedores, como reflexo do
desenvolvimento de préticas open source (mesmo que o software em
questdo for publicado somente sob licenga open source). O dito open sour-
ce “publique cedo, e publique frequentemente” de fato se transformou
numa posi¢ao mais radical, o “beta perpétuo”, no qual o produto é desen-
volvido abertamente, com os novos recursos liberados mensal, semanal
ou diariamente. Ndo é acidente que os servigos como Gmail, Google Maps,
Flickr, del.icio.us and outros parecidos provavelmente ficardo com um
logo “beta” por anos (O'REILLY, 2003)"

Mas nio sdo todas as dreas de projeto que encaram esta relagdo com
as comunidades de usudrios como uma colaboragio frutifera. Algumas areas
do design sdo mais abertas a estas interagdes e outras menos. A imagem do
designer-artista, que é auto suficiente ainda é muito forte em nossa cultura
e presente em nosso cotidiano, pelo menos em algumas areas de atuagio.

Assim, ficamos ainda com esta questdo: serd que, ao ser convocado
alidar com estas comunidades o designer vai ceder espago tranquilamente?
Vai conseguir lidar com esta perda de poder? E mais, serd que ao conceder
a estas comunidades o poder de coprojetar, vai ainda estar exercendo seu
oficio da mesma forma? Poderemos chamar a este método projetual ainda
de projeto, ou estariamos falando de outra coisa?

[...] se a complexidade cresce, existem duas coisas que acho que devem
crescer junto: de um lado, sdo as praticas colaborativas. De outro é a par-
ticipagdo; mas isso significa que de um lado o designer perde o controle
do processo de design. Entdo quanto mais o usudrio estd envolvido em
interpretar, projetar e desenvolver solugdes, menos os designers contro-
lam isso [...]. Serd que o designer est4 pronto para aceitar, para lidar com
menos controle, ter menos controle sobre o processo de design e também
sobre o resultado desse processo? (SANGIORGI, 2015)"!

Estas questdes ficam todas em suspenso, enquanto procuramos
nosso rumo em meio a problemas de grande complexidade e a perda de
controle projetual. Ao final desta grande mudanga de paradigma —se é que
podemos falar de um final — seremos outros, com outras fung¢ées dentro da
profissdo e também outros no contexto maior da sociedade. Provavelmente
novas responsabilidades virdo, com mais interlocugido e mais ferramentas
para compreensdo de problemas e de representagdo de ideias. A unica cer-
teza que temos é a da permanente incerteza pois, como dissemos anterior-
mente, agora dangamos sobre areia movedica.
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A era da complexidade no design

Em outras épocas, os problemas levantados pela crescente com-
plexidade ja fizeram com que novos métodos de projeto fossem criados e
outros sedimentados. O “design by drawing” — ou seja, o ato de represen-
tar o projeto através de um desenho ao invés de simplesmente atuar no
problema diretamente — embora ja existisse, se tornou o principal padrio
de atuacdo dos designers para dar conta da complexidade crescente das
maquinas geradas pela revolugdo industrial. A complexidade envolvida em
uma mdaquina com vdrias partes e que se movimentam de forma interde-
pendente é mais facilmente domada através da representacio grafica pre-
cisa e em escala. Este fato é largamente documentado por John Chris Jones
nos capitulos iniciais do Design Methods (JONES, 1992). Da mesma forma, o
uso de desenhos representados em escala permitiu ao projetista trazer para
seu controle o planejamento de objetos de grandes dimensdes e complexi-
dade, como 0 maquinario pesado e grandes navios. Em resumo, a época das
grandes maquinas da revolugdo industrial necessitou de um tipo de projeto
préprio, e de instrumentos para estes projetos.

Hoje, no momento em que nos vemos em contato com problemas
que envolvem dezenas ou milhares de partes, de centenas de milhares de
usudrios que interagem entre si e sistemas com dezenas de milhares de li-
nhas de cdédigo, muitas vezes desenvolvidos por milhares de pessoas espa-
lhadas pelo globo, acredito que precisamos de novos métodos de design.

Maquinas ciclicas, como as criadas pela revolugdo industrial (moto-
res, turbinas, dinamos) eram compativeis com os métodos tradicionais de
projeto, como o “design by drawing” citado por Jones, e concebidas por um
unico projetista, pois sua complexidade ciclica era absolutamente previsi-
vel e facilmente dominada por ele e representada através de desenhos. Mas
muitas “mdaquinas” de hoje sdo de outra natureza, pois ndo sdo mais cicli-
cas, s3o complexas. Sdo constituidas de ciclos montados em outros ciclos,
pouco previsiveis. A compreensido de suas interdependéncias nio é trivial.
E mesmo se fosse provavelmente ndo poderiamos modifica-las através de
um projeto, ja que, como expusemos ha pouco, seu contexto é variavel. Os
problemas imersos em complexidade sdo multifacetados e envolvem varios
aspectos da vida. Sua complexidade nio é facilmente dominada por um in-
dividuo ou mesmo um grupo de especialistas. Seu carater complexo precisa
de uma abordagem nova, que privilegie a articulacdo de expectativas e ten-
te influenciar o sistema ao invés de se impor a ele.

As metéforas da vida contemporanea estdo migrando da maquina
para o organismo, dos sistemas ciclicos para os complexos. Os métodos pro-
jetuais ndo podem se dar ao luxo de permanecer onde est3o.
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1 Todas as tradugdes das citagdes usadas neste trabalho foram feitas
pelo autor do artigo. No original se Ié: The Design Methods movement
emerged in the 1950s as it was increasingly realized that creative in-
dividuals working in isolation were no longer able to solve the bigger
and more complex problems facing them in the post-Second World War
period. This was reflected in the curricula of progressive institutions
such as the Hochschule fiir Gestaltung at Ulm, where design was set
alongside other disciplines such as anthropology, sociology, behavioural
psychology, and recent cultural history and theory.

2 The writings of design theorists imply that the traditional method of de-
sign-by-drawing is too simple for the growing complexity of the man-made
world. This belief is widely held and may not require any further justification.
3 To imagine that anyone closed group could solve the problems we
confront today is folly.

4 Human intuition, which arguably has been shaped by biological evolu-
tion to deal with the environment of hunters and gatherers, is showing its
limits in a world whose dynamics are getting more complex by the minute.
5 Now is the time when we need a way of evaluating of what comes
next, when we face a world that has gone in a very short period of time
from seemingly linear (simple) to complex and non-linear (chaotic).
When we move into a world that is inherently more complex, the result
is concussive, its disorientating effects surround us, and our responses
either individually or at an organisational level result in reflexes and pers-
pectives that can be dangerously corrosive or inappropriate.

6 The history of urban planning in the 20th century reveals the strong
belief of its protagonists that designing cities also means designing so-
ciety. Yet the products of this type of planning have in many respects
proved complete failures. This is, as | want to argue, partly due to the
idea of a mastermind who possesses all necessary information for cre-
ating objects that do not only meet all the needs of future users, but
also shape the people the design is made for. (...) Originally derived from
religious inspiration this concept of a master's design is no longer apt to
serve as quideline for designing super-complex systems as cities and
their communities.

7 Counterintuitive: that's Forrester's word to describe complex systems.
Leverage points frequently are not intuitive. Or if they are, we too often
use them backward, systematically worsening whatever problems we
are trying to solve.

8 [.] design is characteristically a top-down process in which the de-
signer, working as an artist does, begins with the desired effects and
outcomes and looks for causes that will bring these about. In contrast,
emergence is a bottom-up process in which the components of the sys-
tem self-organize through their interactions with each other without a
singular, overarching intention. The designer is typically in control of the
design process, whereas in emergence the components of the system
do not control the outcome — they merely influence it through their mu-
tual interactions with each other.

9 Design/Emergence | Characterized by the intentionality of the human
designer/Characterized by the autonomy of massively multiple agents
or components | Top-down/Bottom-up | Controlling/Influencing

Setting constraints/Exploring and testing constraints

10 Users must be treated as co-developers, in a reflection of open sour-
ce development practices (even if the software in question is unlikely
to be released under an open source license.) The open source dictum,
"release early and release often" in fact has morphed into an even more
radical position, "the perpetual beta," in which the product is developed
in the open, with new features slipstreamed in on a monthly, weekly, or
even daily basis. It's no accident that services such as Gmail, Google
Maps, Flickr, del.icio.us, and the like may be expected to bear a "Beta"
logo for years at a time.

11 [..]if complexity grows, there are two things that | see that should
grow as well: on one side is collaborative practices. On the other side
is the participation; but this means that on one side the designer loses
control on the design process. So the more the user is involved in in-
terpreting, designing and developing the solutions, the less designers
control this. [...] Is the designer ready to accept, to deal with less control,
have less control on the design process and also on the design output?
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0 novo
produto,

resultado da
multiplicacao
dos saberes
do design

Resumo Este texto trata de uma percepgdo de mudanga a respeito do conceito
de design na sua esséncia e de suas formas de aplica¢do na atualidade, prin-
cipalmente no que tange o termo design de produto ou product design. Partin-
do da histéria da palavra “design” que se mistura com a prépria histéria do
“design” como area do conhecimento, passando pela andlise do design como
atividade prética, indo do design industrial ao design de produto, até chegar
no produto como resultado do processo de design, observa-se que seu signi-
ficado tem se alterado significamente. O design de produto ou product design,
que conheciamos originalmente, no se restringe mais ao produto como ob-
jeto, mas sim abrange o produto como resultado do processo de design, seja
ele fisico ou digital - assim como o produto é o resultado da multiplicac¢io, no
ambito da matemdtica. Multiplicagdo, esta, de conhecimentos diversificados
voltados a inovagio e ao desenvolvimento de novas solugdes para os proble-
mas que vio se tornando cada vez mais complexos.

Palavras chave Design, Histdria, Design de Produto, Desenho Industrial.
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The new product, the result of the multiplication of design knowledge

Abstract This text deals with a perception of change regarding the concept of
design in its essence and its forms of application today, especially with regard to

the term product design. From the history of the word “design” that mixes with

the history of “design” as an area of knowledge, passing through the analysis of
design as a practical activity, going from industrial design to product design, un-
til arriving at the product as a result of the design process, it’s observed that its

meaning has changed significantly. Product design, which we originally knew, is

no longer restricted to the product as an object but rather covers the product as

a result of the design process, be it physical or digital, just as the product is the

result of multiplication, within the scope of mathematics. This diversified knowl-
edge multiplication aimed at innovation and the development of new solutions to

problems that are becoming increasingly complex.

Keywords Design, History, Product Design, Industrial Design.

El nuevo producto, resultado de la multiplicacion del conocimiento del diseio

Resumen Este texto trata de una percepcion de cambio respecto al concepto de
disefio en su esencia y sus formas de aplicacién en la actualidad, especialmente
en lo que respecta al término disefio de producto. Partiendo de la historia de la
palabra “disefio” que se mezcla con la historia del “disefio” como drea de cono-
cimiento, pasando por el andlisis del disefio como actividad prdctica, del disefio
industrial al disefio de producto, hasta llegar al producto como resultado del pro-
ceso de disefio, se observa que su significado ha cambiado significativamente. El
disefio de producto, que originalmente conociamos, ya no se limita al producto
como objeto, sino que cubre el producto como resultado del proceso de disefio,
ya sea fisico o digital, asi como el producto es el resultado de la multiplicacién,
dentro del alcance de las matemdticas. Multiplicacién, esta, de conocimientos
diversificados que tiene como objetivo la innovacion y el desarrollo de nuevas
soluciones a problemas cada vez mds complejos.

Palabras clave Disefio, Historia, Disefio de Producto, Disefio Industrial.
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Introdugao

No final dos anos 1980, quando escolhi a profissdo que queria se-
guir, foi 0 momento em que tive o primeiro contato com o que seria hoje
conhecido como “design”. Na época era chamado de “desenho industrial”,
uma tradugdo para o portugués que, apesar de ter introduzido o conceito
de design no Brasil, causou muita confusdo em fung¢io da semelhanga com
outras 4reas de atuac¢do mais técnicas (como as de desenhistas técnicos e
projetistas). Para conhecer o que o desenhista industrial fazia de verdade
fui conversar com o Sr. Adalberto Bogsan Neto, Gerente do Departamento
de Design da General Motors do Brasil, na época mais conhecido como “De-
partamento de Estilo”. Quando me formei na graduagio, em 1991, comple-
tei o curso de Desenho Industrial com habilitagdo em Projeto de Produto, e
me tornei desenhista industrial.

Desde entdo tenho percorrido uma vida toda voltada ao estudo do
design em que tenho acompanhado tanto o desenvolvimento da drea de
atuacdo do designer como a evolugio do préprio termo “design”. Atuando
como designer, no desenvolvimento de projetos de produtos de diversas
categorias em empresas de diferentes segmentos; ou atuando como pesqui-
sadora, investigando as abordagens do design como metodologia de projeto
e sua aplicagdo em outras dreas do conhecimento ou atuando também como
educadora, compartilhando contetdos e contribuindo com a formacgao de
indmeros designers, tenho observado nos tltimos anos ndo sé o apareci-
mento de novas expressdes mas também a utilizacdo de termos, digamos,
tradicionais, para identificar e denominar novas dreas de atuacio. De certa
forma, esse fato ndo é novo, ja que sempre estdo surgindo novos campos
que dio vida a antigas abordagens metodolégicas ao mesmo tempo em que
se ligam as disciplinas consideradas estanques. Na mudanca do paradigma
da atomizacgdo para o estado atual de intertextualidade muitas destas disci-
plinas “classicas” restabelecem suas posi¢des procurando, assim, descobrir
veios comuns que possuem com outras disciplinas (COELHO, 2008).

Em particular, tenho observado que isso tem acontecido frequente
e recentemente em relagdo ao termo “design de produto” ou “product de-
sign”. Por ser minha area de formacao e por coordenar atualmente um cur-
so de graduagio de design, com énfase em produto, presto muita atengio
no desenvolvimento desse campo de atua¢do, nas demandas do mercado e
nas ofertas de vagas de estagio ou trabalho nessa area. O campo de atua-
¢do do designer de produto sempre foi menor do que outras dreas como o
design grafico por exemplo. Porém, tenho reparado que a oferta de vagas
buscando “designer de produto” e “product designer” tem aumentado sig-
nificativamente nos tltimos tempos. E pelo que pude perceber a explicacdo
para esse aumento é que o termo esta sendo aplicado também para outras
areas de atuacdo, mais voltadas ao design digital, design de interfaces ou
design de experiéncia do usudrio (UX Design). E é sobre essa percepgédo de
mudanga a respeito do conceito de design que este artigo ira tratar.
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Sobre a palavra “design”

A histéria da palavra “design” se mistura com a prépria histéria do
“design” como drea do conhecimento e seu significado se alterou do Re-
nascimento aos nossos dias (SCHNEIDER, 2010). Afinal “um campo do saber
se delineia a partir da identificacdo de seus termos basicos, de seu jargio,
enfim, de sua base discursiva. Ndo ha disciplina que nio identifique seus
termos operacionais” (COELHO, 2008, p. 11). Do ponto de vista da histéria
do design, “as disputas em torno da aplicagdo do termo interessam mais
pelo que revelam sobre as partes contestantes do que sobre o sentido da
palavra em si” (CARDOSO, 2005, p. 8).

Apesar de a palavra “design” ter se tornado bastante comum e
muito tem-se falado e escrito sobre design (LOBACH, 2001), seu significado
apresenta uma série de incongruéncias e necessita, muitas vezes, de limites
que lhe deem clareza e defini¢do (HESKETT, 2008). Ao mesmo tempo que o
design tem se transformado em algo banal e corriqueiro, sinénimo de algo
puramente decorativo, superficial e de utilidade marginal (HESKETT, 2008),
o design é muito maior e mais dindmico do que qualquer uma das suas ma-
nifestacdes especificas (CARDOSO, 2012).

Trata-se de uma 4rea por demais complexa e multifacetada para caber
em qualquer defini¢do estreita, muito menos para ser reduzida a pratica
de determinado individuo ou escola. Campo jovem, o design encontra-se

ainda em fase de aprendizado e experimentagdo (CARDOSO, 2012, p. 238).

Se o design é extremamente importante e afeta todo mundo, em to-
dos os detalhes de todos os aspectos de tudo o que as pessoas fazem ao lon-
go do dia e é uma das caracteristicas basicas do que significa ser humano,
além de ser um elemento determinante da qualidade de vida das pessoas,
como fazer entdo para que seja compreendido de maneira significativa e
holistica? (HESKETT, 2008).

A palavra “design” possui tantos niveis de significados (FACCA,
2020) que, por si s6, é uma fonte de confusdo, mudando em fungido de quem
a emprega, para quem é dirigida e em que contexto é usada (HESKETT,
2008). Um exemplo dessa mudanca de significado pode ser observado na
frase apresentada por Heskett (2008) “Design is to design the design of a de-
sign”, conforme adaptado na Figura 1.
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Fig 1. Sintese sobre design feita por
John Heskett em 2005.
Fonte: Adaptado por Hardt (2006)
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design is to design the design ofa design.

a general concept, an activity a plan or intention a finished outcome,
policy a product

De acordo com Heskett (2008), em todas as ocorréncias o termo “de-
sign” esta correto, caracterizando muito bem o espirito da lingua inglesa
(FLUSSER, 2007). Na primeira, como substantivo, apresenta o conceito ge-
ral de uma drea - “the” design ou “0” design propriamente dito; na segun-
da, como verbo, remete a uma agio, atividade ou processo - “to” design ou
fazer o design, projetar, designar; na terceira, como substantivo, significa
projeto, proposta ou plano - “the” design novamente; na quarta e ultima
ocorréncia, novamente como substantivo, indica o produto acabado, um
conceito concretizado (“a” design ou “um” design especifico).

Mas como a palavra “design” adquiriu seu significado atual reco-
nhecido internacionalmente?

A 1* mengio ao termo “design” no Oxford Dictionary aconteceu em
1588 como sendo “um plano desenvolvido pelo homem, um esquema que
possa ser realizado, o primeiro projeto grafico de uma obra de arte ou ainda
um objeto das artes aplicadas ou que seja util para a construgdo de outras
obras” (BURDEK, 2006, p. 13-15).

A palavra inglesa “design”, proveniente de designo e designare, de
origem latina (CARDOSO, 2004; COELHO, 2008), contém em si o termo signum,
que significa o mesmo que a palavra alema Zeichen (“signo”, “desenho”), de
origens semelhantes (FLUSSER, 2007). De carater polissémico, etimologica-
mente a palavra “design” contém uma ambiguidade, uma tensdo dindmica
entre um aspecto abstrato de conceber/projetar/construir e outro de regis-
trar/configurar/formar (CARDOSO, 2004). Significa algo como “de-signar”,
indicar, representar, inventar, criar, planejar, projetar, se diferenciando da
palavra drawing, que significa desenho (COELHO, 2008). Semanticamente,
num discurso cultural atual, o design exprime a conexdo interna entre téc-
nica e arte, tornando possivel uma nova forma de cultura (FLUSSER, 2007).
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Design é essencialmente uma prdxis que, acompanhada de teorias, tem
como tarefa dar forma a artefatos, considerando um projeto previamen-
te elaborado com uma finalidade objetiva especifica. E um campo am-
plo de atividades especializadas, de carater técnico e cientifico, criativo
e artistico, que se ocupam em organizar, classificar, planejar, conceber,
projetar, configurar sistemas de informacio, objetos bidimensionais, tri-
dimensionais, virtuais, ambientes ou espagos fisicos, para a produgio in-

dustrial e/ou artesanal (COELHO, 2008, p. 187-188).

Sobre o “design” como atividade pratica

A ampla variedade de aplicagdes préticas e da terminologia do de-
sign tem causado outros mal-entendidos (HESKETT, 2008). Sob a rubrica
de design pode-se considerar uma grande diversidade de atividades, tais
como: design de produto (desenho industrial, projeto de produto), design
thinking (pensamento do design), design gréfico, design de servigos, design
digital (web design), design de interfaces (UI - User Interface), design de ex-
periéncia (UX- User Experience), design de interacdo, design de animagio
(motion design), design de jogos (game design), design de moda, design de
interiores, design de embalagens, design de joias, design da mobilidade (de-
sign de transportes, design automotivo), design de alimentos (food design),
design instrucional, design estratégico (design de negécios), design de in-
formagao, design de som (sound design), entre outras.

E podem ser acrescentadas a essa lista atividades, conforme atestam
seus usos mais folcléricos (CARDOSO, 2012), que se apropriam da palavra “de-
sign”, com o objetivo de” criar uma aura de respeito” (HESKETT, 2008, p. 12),
como: “design de sobrancelhas”, “cake design” (design de bolos), “hair design”
(design de cabelos), “nail design” (design de unhas), entre outras. Pergunta-se
entdo: por que nio utilizar outros termos como “hair engineering” (engenha-
ria de cabelos) ou “cake architecture” (arquitetura de bolos) ou “escultura de
sobrancelhas”? Heskett (2008) explica que uma parte da razdo pela qual o ter-
mo “design” pode ser usado dessa forma arbitraria é devido ao fato de que ele
nio designa uma carreira Gnica, como direito, medicina ou arquitetura, pro-
fissdes cuja atuacdo pratica requer uma licenga ou qualificacdo baseada em
padrdes estabelecidos e protegidos por instituicdes autorreguladoras, além
de uma formagio por meio de procedimentos regulares. O autor reforga ain-
da que, ao contrdrio, o design cada vez mais se amplia em novas subdivisdes,
sem nenhum tipo de organizacdo ou conceito regulador, podendo, portanto,
infelizmente, ser usado de forma indiscriminada.

A profissdo de designer no Brasil ainda nao é regulamentada. Isso
significa que ndo hd uma legislacdo ou um 6rgao responsavel pelo contro-
le, fiscalizagdo, sistematizagdo e normatizagdo sobre as formas de atuagio
do profissional de design. Entretanto, a profissdo de “Desenhista Indus-
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trial de Produto (Designer de Produto)” esta catalogada desde 2010 na
Classificagdo Brasileira de Ocupagdes - CBO, no Ministério do Trabalho
- MTE, na 4rea de atividade n°® 2624 que inclui os Artistas Visuais, Dese-
nhistas Industriais e Conservadores-restauradores de bens culturais, com
a seguinte descri¢do sumaria:

Concebem e desenvolvem obras de arte e projetos de design, elaboram
e executam projetos de restauragio e conservagdo preventiva de bens
culturais méveis e integrados. Para tanto realizam pesquisas, elaboram

propostas e divulgam suas obras de arte, produtos e servigos (MTE).

Mais especificamente, a drea de atividade n° 2624-20, referen-
te 4 ocupagdo de Desenhista Industrial de Produto (designer de produto),
abrange também as seguintes denominagdes: Desenhista de produto (arti-
gos esportivos), Desenhista de produto (brinquedos), Desenhista de produ-
to (construgao civil), Desenhista de produto (cuidados pessoais), Desenhista
de produto (eletroeletronicos e eletrodomésticos), Desenhista de produto
(embalagem), Desenhista de produto (iluminagio), Desenhista de produto
(joias), Desenhista de produto (material promocional), Desenhista de pro-
duto (mobilidrio), Desenhista de produto (mdquinas e equipamentos), De-
senhista de produto (transporte), Desenhista de produto (utensilios domés-
ticos e escritério), Tecnblogo em design de joias, Tecnélogo em design de
mdveis, Tecnélogo em design de produtos (MTE, 2020).

Flusser (2007) talvez analise a problematica mais essencial do de-
sign nos dias de hoje quando o considera como uma atividade voltada para
a solugdo de problemas por meio de projetos, exercendo historicamente
a tarefa de criar objetos de uso (CARDOSO, 2012). Tais objetos, por serem
muito complexos e com alta exigéncia de desempenho, podem exigir a par-
ticipagdo de equipes multidisciplinares e a atuagdo de diversas dreas em
estreita colaboragdo. Dessa forma, muitos artistas, arquitetos, publicitarios
e engenheiros também atuam como designers, empregando uma grande
variedade de métodos e critérios tecnolégicos (HESKETT, 2008).

Frente a tantas mudangas no design e no mundo, compete repensar
o escopo de atuagdo do campo para melhor definir seu papel atual e ajudar
a construir sua nova identidade. Os designers tém o mau habito de pen-
sar sobre o que fazem principalmente em contraposi¢do aquilo que nio sdo
ou aquilo que pertenceria a outros campos, muito em fun¢io dos embates
histéricos que contribuiram para a consolida¢do da profissdo, por meio de
oposig¢des e aproximagdes (CARDOSO, 2012).
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Do design industrial ao design de produto

A terminologia das praticas profissionais envolvidas no campo do
design continua sendo uma complicacdo adicional. “As fungdes de ‘desig-
ner de produto’ e de ‘designer industrial’ sdo, de um ponto de vista pratico,
intercambidveis, e as duas tém papel importante na criacdo da forma de
um produto no que se refere a relagdo entre a tecnologia e os usudrios”
(HESKETT, 2008, p. 47).

Quando se traduz o conceito de industrial design, usual nos Estados
Unidos e na Gra Bretanha, por design industrial (ou desenho industrial,
como foi muito usado no Brasil hd uns atrds), pode-se encontrar diver-
sas solugdes que expressam com maior ou menor precisdo seu significado
(LOBACH, 2001).

Ao longo da histéria de humanidade sempre ocorreram mudangas
tecnoldgicas, organizacionais e culturais em varios niveis, mas a capacida-
de humana de produzir “design” se manteve constante, embora os meios e
métodos pata tal tenham sido constantemente alterados. O design, embora
seja uma capacidade humana tnica e imutavel, vem se manifestando de
diversas maneiras ao longo da hist6ria (HESKETT, 2008).

“0 design ja existia, hd muitos séculos, como instrumento de con-
cepgdo de artefatos, objetos e utensilios de uso cotidiano dentro da nossa
cultura material e civilizatéria” (MORAES, 2020, p. 9). Nas culturas primi-
tivas ha cerca de um milhdo de anos atrds, pode-se observar a utiliza¢do
de muitos objetos naturais configurados com uma fungio otimizada, como
ferramentas ou produtos (BURDEK, 2006), a fim de aprimorar as habilidades
das mios dos humanos para realizar diversas tarefas como beber dgua, ca-
var a terra, etc. A natureza, assim, sempre forneceu uma série de materiais
acessiveis e modelos preexistentes, facilmente adaptaveis para a solugdo de
problemas. Porém, uma vez adaptados, surgiu um outro problema: como
transformar materiais naturais em instrumentos formatados que até entdo
ndo existiam na natureza. As novas possibilidades tecnoldgicas e a capaci-
dade do ser humano de adaptacio, flexibilizagdo e ir além da acumulagio
de experiéncias praticas, passando a dominar as ideias abstratas, a lingua-
gem e os outros sentidos, reafirmaram seu controle cada vez maior sobre o
mundo (HESKETT, 2008), desenvolvendo a capacidade de transformagéo da
natureza a fim de suprir suas necessidades.

As bases do funcionalismo de Vitruvius! (80-10 a.C.), o conceito de
designer como criador, atribuido a Leonardo da Vinci (séc. XV); o "disegno"
de Giorgio Vasari? (séc. XVI); a inser¢do dos meios mecinicos no processo
produtivo, que permitiram a produgdo mais ou menos padronizada em lar-
ga escala (séc. XV); o alto grau da divisdo de trabalho entre vérios individu-
os das etapas de fabricac¢do de um tinico objeto (séc. XVIII), entre outras ma-
nifestagdes, sdo referéncias significativas sobre as primeiras consideragdes
relativas ao design industrial (BURDEK, 2006; CARDOSO, 2004).

DATJournal v.5n.4 2020



0 novo produto, resultado da multiplicagdo dos saberes do design 49

Apesar dessa evolugdo, s6 pudemos comecar a falar do design in-
dustrial em seu sentido atual a partir da revolu¢io industrial, em meados
do século XIX (BURDEK, 2006). O termo “design industrial” é atribuido a
Mart Stam®, que o utilizou pela 1? vez em 1948, ao considerar um “proje-
tista industrial aquele que se dedicasse, em qualquer campo, na industria
especialmente, a configuracdo de novos materiais”. Siegfried Giedion* des-
creveu, no mesmo ano, o designer industrial como “aquele que formava a
carcaga, cuidava do desaparecimento dos mecanismos visiveis e dava a tudo
formas aerodinadmicas como de um trem ou automével” (BURDEK, 2006, p.
15). Esta divisdo entre o trabalho técnico e estético propiciou o surgimento
do “styling” (ou estilismo), com uma visdo mais limitada baseada em um
formalismo puro e uma preocupagio primordialmente baseada na estética
da forma do produto (BURDEK, 2006; HESKETT, 2008).

Pode-se dizer, entdo, que “os primeiros designers surgiram de den-
tro do processo produtivo e eram os operarios promovidos por quesitos
de experiéncia ou habilidade a uma posi¢do de controle e concepgdo, em
relagdo as outras etapas da divisdo de trabalho” (CARDOSO, 2004, p. 16).
Essa transformacdo dos operdrios em profissionais liberais aptos a gerar
projetos de maneira geral, corresponde ao processo evolutivo que se iniciou
com a criagdo das primeiras escolas de design do século XIX e que teve con-
tinuidade com a institucionalizacio do design ao longo do século XX.

Por meio do postulado “arte e técnica - uma nova unidade” a
Bauhaus, de Walter Gropius®, no inicio do século XX, contribuiu com a cria-
¢d0 de um novo tipo de profissional para a inddstria, alguém que dominasse
igualmente a técnica moderna e a respectiva linguagem formal, transfor-
mando, com isso, a prética profissional do tradicional artista/artesdo no
designer industrial como conhecido atualmente (BURDEK, 2006). Assim su-
cedeu a “estoica tentativa ‘Ulmiana® de conceber um formato de trabalho,
através da instituicdo de equipes préprias de designers dentro das empre-
sas, seguindo por sua vez uma metodologia légica e objetiva para a concep-
¢do dos produtos industriais” (MORAES, 2020, p. 18).

Assim, foram surgindo diversas defini¢des baseadas nesse contex-
to: “Por design industrial entende-se, normalmente, a concepg¢io de ob-
jetos para fabricacdo industrial, isto é, por meio de maquinas, e em série”
(MALDONADO, 2012, p. 11). Mesmo assim, apesar de estar clara a relagdo
do desenho industrial com a criagio e a fabricacdo de objetos, ainda res-
ta uma certa confusdo entre os conceitos de design e a arte aplicada ou
o artesanato, presenca decisiva na primeira fase de desenvolvimento do
design e que ainda hoje é considerada também como uma forma de design
(MALDONADO, 2012).

O design nasceu com o firme propdsito de pér ordem na bagunca
do mundo industrial, reconfigurando-o com conforto e bem-estar a todos.
Os designers desempenhavam a intensa tarefa de conformar a estrutura e
a aparéncia dos artefatos a fim de que ficassem mais eficientes e atraentes.
Seu lema era “adequacdo dos objetos ao seu propdsito” ou a famosa expres-
sdo “a forma segue a fun¢do” (CARDOSO, 2012).
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Na virada do século XX para o século XXI, de acordo com Burdek
(2006), o objetivo passou a ser, em vez de se buscar uma nova defini¢io ou
descricdo de design, que fossem nomeados alguns problemas que o design
deveria atender, tais como: visualizar progressos tecnoldgicos, priorizar a
utiliza¢do e o facil manejo de produtos (hardware ou software), tornar trans-
parente o contexto da produgdo, do consumo e da reutiliza¢do, promover
servigos e comunicagdo, além de evitar produtos sem sentido.

Segundo Moraes (2020, p. 15), foi o tedrico e filésofo do design ita-
liano Andrea Branzi, nos anos 90, um dos primeiros a questionar o termo
“design industrial”, chegando a mencionar que “a retirada do termo ‘indus-
trial’ antes adicionado ao termo ‘design’ seria, para ele, como uma emanci-
pagdo, como retirar uma camisa de forga da prépria atividade”, propondo
que o design assuma as questdes antropoldgicas e sociais como parte de um
processo maior dentro da cultura projetual.

A real possibilidade de atendimento aos anseios do consumidor, portan-
to, fizeram emergir novas possibilidades de producio e de consumo e,
por consequéncia novos significados, cédigos e linguagens estéticas que
foram determinantes para a composi¢do do design nos moldes hoje co-
nhecido. Por outro lado, a livre circulagdo de matérias primas, o constan-
te e rapido avango tecnoldgico junto a produgio fabril, a miniaturizagio
dos componentes, a customizagio dos produtos (muitas vezes feita pelo
préprio cliente) e pdr fim a desmaterializagdo dos objetos corroboraram
também para pdr fim ao termo “design industrial” que, definitivamente,
passa a ser “design” (MORAES, 2020, p. 17).

A omissdo da palavra “industrial” também é defendida por Cardoso
(2012) que justifica que, na era industrial tardia em que vivemos - ou pés
industrial - as ramificagdes do campo do design estendem para além de
suas origens no processo de industrializagdo avancado que atingimos atual-
mente, superando as questdes historicamente primordiais de produgio em
série e divisdo de tarefas.

Essas mudancgas em relagdo aos termos relacionados ao design pode
ser observada também na prépria transformagido do International Council of
Societes of Industrial Design’ (ICSID), criado em 1957, que depois de 60 anos
(em 2017) passou a se chamar World Design Organization® (WDO), o que se
refletiu também na prépria defini¢do de design industrial apresentada pela
institui¢do durante esse periodo.

A primeira defini¢do publicada pelo ainda ICSID em 1959 revela a
preocupacdo em esclarecer quais sdo as atividades as quais o designer se
ocupa profissionalmente, e o que ele faz dentro do processo de producio de
objetos industriais ou artesanais seriados (CARA, 2010). A saber:
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Um designer industrial é aquele que se qualifica pela formagio, conhe-
cimento técnico, experiéncia e sensibilidade visual para determinar os
materiais, mecanismos, formas, cores, acabamentos superficiais e deco-
ragdo de objetos que sdo reproduzidos em quantidade pelos processos
industriais. O designer industrial pode, em momentos diferentes, se pre-
ocupar com todos ou apenas alguns desses aspectos de um objeto produ-
zido industrialmente.

O designer industrial também pode se preocupar com os problemas de
embalagem, publicidade, exibi¢do e marketing quando a resolugio de tais
problemas requer apreciacio visual, além de conhecimento técnico e ex-
periéncia.

O designer para industrias ou comércios artesanais, onde processos ma-
nuais sdo usados para a produgdo, é considerado um designer industrial
quando as obras produzidas para seus desenhos ou modelos sdo de na-
tureza comercial, sdo feitas em lotes ou em quantidade, e ndo sdo obras

pessoais do artesdo artista (WDO, 2020).

Nos anos 60 o texto foi revisado, reiterando a distin¢do entre os
fazeres manuais e industriais e enfatizando o vinculo da atividade do desig-
ner a produgio industrial e aos meios mecanicos (CARA, 2010), passando a
apresentar a seguinte definicao:

A fungdo de um designer industrial é dar forma aos objetos e servigos
que tornem a conduta da vida humana eficiente e satisfatdria. A esfera
de atividade de um designer industrial atualmente abrange praticamente
todos os tipos de artefatos humanos, especialmente aqueles que sdo pro-

duzidos em massa e acionados mecanicamente (WDO, 2020).

Em 1969 a institui¢do adota uma nova defini¢do, muito semelhante
a proposta de Tomds Maldonado, apresentada oito anos antes, no Congres-
so do ICSID em Veneza (CARA, 2010):

O design industrial é uma atividade criativa cujo objetivo é determinar
as qualidades formais dos objetos produzidos pela inddstria. Essas qua-
lidades formais ndo sdo apenas as caracteristicas externas, mas princi-
palmente aquelas relagdes estruturais e funcionais que convertem um
sistema em uma unidade coerente, tanto do ponto de vista do produtor
quanto do usudrio. O desenho industrial se estende para abarcar todos
os aspectos do ambiente humano, que sdo condicionados pela produgio
industrial (WDO, 2020).
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Em 1971, entretanto, o ICSID removeu qualquer defini¢do da consti-
tuicdo em uma mogio aprovada na Assembleia Geral de Ibiza. O movimen-
to simbolizou uma mudanga fundamental na perspectiva da organizacio
(WDO, 2020).

Nos anos 2000, uma nova defini¢do é publicada, estabelecendo para-
metros definitivos a drea, contextualizando as principais tematicas presen-
tes no debate contemporaneo como as novas tecnologias e seus impactos
socioculturais e ambientais (CARA, 2010):

Design industrial é uma atividade criativa cuja finalidade é estabelecer as
qualidades multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas,
compreendendo todo seu ciclo de vida. Portanto, design é o fator central
da humanizagio inovadora de tecnologias e o fator crucial para o inter-

cAmbio econdmico e cultural.

O design procura identificar e avaliar as relagdes estruturais, organiza-

cionais, funcionais, expressivas e econdmicas, visando:

«  ética global: ampliar a sustentabilidade global e a prote¢io ambiental

+  ética social: oferecer beneficios e liberdade para a comunidade hu-
mana como um todo, usudrios finais individuais e coletivos, protago-
nistas da industria e comércio

+  ética cultural: apoiar a diversidade cultural, apesar da globalizacio
do mundo

. estética: dar aos produtos, servigos e sistemas, formas que expres-
sem (semiologia) e sejam coerentes com sua prépria complexidade
(WDO, 2020).

Na 29* Assembleia Geral, em Gwangju (Coreia do Sul), em 2015, o
Comité de Prética Profissional do entdo renomeado WDO, apresentou uma
defini¢do renovada de design industrial da seguinte forma:

0 design industrial é um processo estratégico de solugdo de problemas
que impulsiona a inovagio, constrédi o sucesso dos negécios e leva a uma
melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas, servigos e
experiéncias inovadores. O design industrial preenche a lacuna entre o
que é e o que é possivel. E uma profissdo transdisciplinar que utiliza a
criatividade para resolver problemas e co-criar solugdes com o intuito de
tornar um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negécio melhor. Em
sua esséncia, o Desenho Industrial oferece uma maneira mais otimista
de olhar para o futuro, reenquadrando os problemas como oportunida-
des. Ele conecta inovagio, tecnologia, pesquisa, negécios e clientes para
fornecer um novo valor e vantagem competitiva nas esferas econémica,

social e ambiental.
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Os designers industriais colocam o ser humano no centro do processo.
Eles adquirem uma compreensio profunda das necessidades do usudrio
por meio da empatia e aplicam um processo de solu¢do de problemas
pragmatico e centrado no usudrio para projetar produtos, sistemas, ser-
vigos e experiéncias. Eles sdo stakeholders estratégicos no processo de ino-
vagdo e estdo posicionados de forma tnica para unir diversas disciplinas
profissionais e interesses comerciais. Eles valorizam o impacto econémi-
co, social e ambiental de seu trabalho e sua contribui¢do para co-criar
uma melhor qualidade de vida (WDO, 2020).

Esta nova defini¢cdo amplia o papel do design colocando-o numa di-
mensdo estratégica na busca pela inovagdo, por meio da transdisciplinari-
dade, cocriando solugdes para melhorar ndo apenas os produtos mas toda a
experiéncia, colocando sempre o ser humano no centro do processo.

Para se ter um panorama mais amplo da transformagio que o de-
sign tem passado, na Figura 2 é possivel observar a evolugdo da atividade
profissional nos ultimos 120 anos, desde a sua atuacdo como artesanato até
a abordagem do design como experiéncia, e como foi se transformando em
funcio da prépria histéria, da economia e das necessidades das pessoas.

1900 1925 1950 1975 2000 2025

Design como ‘ \ |
artes:jnatn ‘
I]tsign como
produgao de massa ‘
' Design como ELtilu
‘ | | Design como inferface
‘ \ do usuario
esign como
Xperiéncia

Fig 2. Evolugdo da atividade de design
Fonte: Adaptado pela autora (CUFFARO et al., 2006, p. 13)
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0 produto como resultado do processo de design

A base da histéria do design esta nos préprios designers, no proces-
so de design e nos objetos de design (SCHNEIDER, 2010). O termo “objeto”
é usado para descrever uma infinidade de artefatos tridimensionais encon-
trados na vida cotidiana em todo e qualquer contexto e abrange coisas sim-
ples ou complexas (HESKETT, 2008). E o design tem exercido historicamen-
te a tarefa de criar objetos de uso - “um objeto de que se necessita e que
se utiliza para afastar outros objetos do caminho” (FLUSSER, 2007, p. 194).

No conceito tradicional de design a satisfagdo das necessidades das
pessoas pressupde o desenvolvimento de determinados objetos, ou produtos,
nos quais o designer industrial toma parte representando os interesses dos
usudrios (LOBACH, 2001). Afinal “o design é uma 4rea projetual que atua na
conformagio da materialidade” (CARDOSO, 2012, p. 236), tipica do objeto.

A produgdo dos objetos, como forma de materializacdo das ideias
para a satisfagdo das necessidades dos seres humanos, pode ser classificada
em quatro categorias: objetos naturais, objetos modificados da natureza, ob-
jetos artisticos e objetos de uso - que podem ser, por sua vez, divididos em
produtos artesanais e industriais (de consumo ou de uso). As fung¢des dos ob-
jetos - préticas, estéticas e simbdlicas - sdo os aspectos essenciais das relagdes
entre os usudrios e os produtos industriais, tornando perceptiveis e possibili-
tando a satisfacdo de suas necessidades (LOBACH, 2001; BURDEK, 2006).

Entretanto, no que se refere aos objetos de design, todos os pro-
dutos materiais do saber humano representam também as manifestagdes
do espirito dos homens por dois motivos: o design de um produto consiste
numa organiza¢io dos materiais para um fim especifico, que nio é determi-
nado pela natureza e os produtos, ao serem comprados e usados, assumem
um caréter simbdlico ou signico, transmitindo valores e significados (SCH-
NEIDER, 2010). “O tradicional termo ‘produto’ estd em mutagio. Hoje nio se
trata apenas do ‘hardware’ (do objeto em si), mas muitas vezes também do
‘software’, na forma de interfaces ou de superficies de uso que sdo configura-
dos pelo designer” (BURDEK, 2006, p. 7). Historicamente a principal tarefa
do design tem sido projetar interfaces, ou seja, ajustar as conexdes entre as
coisas que antes eram desconexas (CARDOSO, 2012).

No entanto, existem indicios de que a atitude do criador (do designer)
estd comecando a mudar. Comegamos de fato a separar o conceito de ob-
jeto do conceito de matéria, e a projetar objetos de uso imateriais, como
programas de computador e redes de comunicagio. Isso ndo significa que
o surgimento de uma “cultura imaterial” venha a ser menos obstrutiva:
pelo contrério, pode ser que ela restrinja ainda mais a liberdade do que a
cultura material (FLUSSER, 2007, p. 197).
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O cendrio econdmico, politico, social e cultural tem se transforma-
do profundamente em fungdo da explosdo do mundo digital nos dltimos
anos. A “era da informacio” chegou para todos e o “imaterial” passou a ser
o fator decisivo em quase todos os dominios, principalmente numa area
como o design (CARDOSO, 2012).

A evolugdo do modo de produgio industrial - de mecinica, para ele-
tronica e cada vez mais digital - fizeram com que os designers se ocupas-
sem, cada vez mais, dos novos modos de relagdes, de novas experiéncias de
consumo e de novas propostas de estilos de vida, ao invés de cuidarem ape-
nas da concepgdo de novos produtos em si, primeiro propésito do design
(MORAES, 2020). A transformacgio de paradigmas que mais afetou a pratica
do design nos ultimos anos estd relacionada com o revoluciondrio salto das
tecnologias da informagao (CARDOSO, 2012)

O dinamismo de um mercado globalizado que por um lado aboliu
uma série de limites antes existentes, e a0 mesmo tempo abriu as fronteiras
do design para novas experiéncias, formou o pano de fundo para o cenario
do design atual cada vez mais complexo (CARDOSO, 2012; MORAES, 2020).
“Por ‘complexidade’ entende-se aqui um sistema composto de muitos ele-
mentos, camadas e estruturas, cujas inter-relagdes condicionam e definem
continuamente o funcionamento do todo” (CARDOSO, 2012, p. 25).

0 design é um campo de possibilidades imensas no mundo complexo em
que vivemos. Por ser uma 4rea voltada historicamente, para o planejamen-
to de interfaces e para a otimizacdo de intersticios, ela tende a se ampliar
a medida que o sistema se torna mais complexo e a medida que aumenta,
por conseguinte, o ndmero de instncias de inter-relagdo entre suas partes.
0O design tende ao infinito - ou seja, a dialogar em algum nivel com quase

todos os outros campos do conhecimento (CARDOSO, 2012, p. 234).

Apesar de ser um area projetual relacionada a materialidade, ao
mesmo tempo o design é informacional, influindo na valoragédo abstrata e
subjetiva das experiéncias. “O design é um campo essencialmente hibrido
que opera a junc¢io entre corpo e informagio, entre artefato, usudrio e sis-
tema” (CARDOSO, 2012, p. 237).

Uma vez que as fronteiras do design se abrem para novas experién-
cias, com atividades mais ou menos correlacionadas, hoje j4 se falam de no-
vos termos relacionados ao design, muitos em formato digital ou virtual, tal
como descreve Moraes (2020, p. 20): design da memdria, global brand, des-
materializacdo e servigo, digitalizago, virtualizagio, design no-name, non-
-design, design como sense making, design para a democracia, low fashion,
fast fashion, new craft, personal factory, interaction design, hibridismo, prosumers
(consumidores-produtores), makers (autoprodutores), crowdfunding design
(formas compartilhadas de fundos), design generativo e de produgio aberta
(colaborativa e continuada via web), open design, open source, open innovation
e open production (que permitem a contribui¢do coletiva como nos FabLabs).

DATJournal v.5n.4 2020



0 novo produto, resultado da multiplicagdo dos saberes do design 56

Consideracoes finais

O design de produto ou product design, que conheciamos original-
mente, ndo se restringe mais ao produto como objeto mas sim abrange o
produto como resultado do processo de design, seja ele fisico ou digital,
material ou imaterial, concreto ou abstrato, tangivel ou intangivel, assim
como o produto é o resultado da multiplicagdo, no 4mbito da matematica.
Multiplicagdo, esta, de saberes e conhecimentos diversificados voltados a
inovagdo e ao desenvolvimento de novas solugdes para os problemas que
vao se tornando cada vez mais complexos.

0 design continua sendo design, centrado no ser humano, buscando
atender as necessidade da atualidade, tornando a vida das pessoas cada vez
melhor; mas suas aplica¢des, formas de atuagdo e limites estdo em plena
evolugdo. O design tem se tornado cada vez mais humano, aberto, flexivel,
expandido e difuso, um campo em plena evolugdo, que é muito maior e mais
dindmico do que qualquer uma de suas manifestacdes especificas (CARDO-
SO, 2012; MORAES, 2020).

1 Marcos Vitrivio Polido (em latim, Marcus Vitruvius Pollio) foi um ar-
quiteto romano que viveu no século | a.C.

2 Giorgio Vasari (Arezzo, 30 de julho de 1511 — Florenga, 27 de junho
de 1574) foi um pintor e arquiteto italiano.

3 Martinus Adrianus Stam (5 de agosto de 1899 - 21 de fevereiro de
1986) foi um arquiteto, urbanista e designer de méveis holandés.

4 Siegfried Giedion (14 de abril de 1888 em Praga - Zurique, 10 de abril
de 1968) foi um historiador e critico de arquitetura nascido na Boémia.
5 Walter Gropius (Berlim, 18 de maio de 1883 — Boston, 5 de julho de
1969) foi um arquiteto alem&o e fundador da Bauhaus.

6 Referente a Escola de Ulm: escola de design baseada na cidade de
Ulm, Alemanha, fundada em 1953 por Max Bill e outros para promover
os principios do Bauhaus.

7 Conselho Internacional de Sociedades de Design Industrial.

8 A Organizagdo Mundial de Design ou World Design Organization
(WDO) ® é uma organizagao internacional ndo governamental e voz in-
ternacional do design industrial que defende o “Design para um Mundo
Melhor", promovendo e compartilhando o conhecimento da inovagao
impulsionada pelo design industrial que melhora a qualidade de vida
econdmica, social, cultural e ambiental. Hoje, a WDO atende a mais de
170 organizagbes membros, representando milhares de designers in-
dustriais em todo 0 mundo.
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Notes on design, socialization, and a project concept in Tomas Maldonado

Abstract This article understands that the design activity builds and participates
in the relationships between the individual, society, and the natural and artifi-
cial environments. Such understanding leads to the issues of autonomy and het-
eronomy, and how the design activity deals with these issues. To this end, the
different perspectives on the formation of socialization processes in Durkheim
and Simmel are observed, as well as the differences in the understanding of what
is a project in an essay by Tomds Maldonado.

Keywords Design, Socialization, Tomds Maldonado, Emile Durkheim, Georg Simmel.

Apuntes sobre diseiio, socializacion y un concepto de proyecto en Tomas Maldonado

Resumen Este articulo comprende que la actividad de disefio construye y parti-
cipa en las relaciones entre el individuo, la sociedad y los entornos naturales y
artificiales. Tal comprensién conduce a los problemas de autonomia y heterono-
mia, y como la actividad de disefio trata estos problemas. Para ello, se observan
las distintas perspectivas sobre la formacién de los procesos de socializacién en
Durkheim y Simmel, asi como las diferencias en la comprensién de lo que es un
proyecto en un ensayo de Tomds Maldonado.

Palabras clave Disefio, Socializacién, Tomds Maldonado, Emile Durkheim, Georg Simmel.
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Introdugao

Um projeto de design é sempre a expressdo de uma oposi¢do ao
mundo concreto sobre o qual o projeto interfere, quando ganha vida e se
transforma em produto. Tal interferéncia ocorre em diferentes niveis, des-
de a elaboragio de dispositivos técnicos que atendem as necessidades pra-
ticas da sociedade, a projetos carregados de valores simbdélicos que atuam
nos processos de significagdo do mundo. Em ambos os casos, o resultado do
projeto é sempre uma contingéncia, fruto do trabalho por meio da técnica
e da tecnologia. Uma contingéncia que se coloca entre o sujeito e o mundo
artificial, e entre o sujeito e as condi¢Ges naturais. Nesse contexto, no qual
o projeto é produto e produtor de relagGes e significacdes, as possibilidades
de problematizar e discutir as implicagGes éticas e sociais do design sdo
muitas. Entre elas, destacam-se aqui questdes relacionadas a atividade pro-
jetual e aos processos de socializagdo, e suas implicagdes na construgio da
autonomia do sujeito em uma sociedade democritica.

Diante desse cendrio, este artigo pretende acenar para algumas cir-
cunstincias e problematizar essas relagdes, objetivando desenvolvimentos
tedricos futuros no ambito de uma pesquisa de estagio pds-doutoral em an-
damento junto a Faculdade de Educagdo da USP, que tematiza o campo do
design e os processos de socializagdo. Portanto, este texto nio deve ser to-
mado como um trabalho acabado, mas uma indicagdo de possibilidades de
desenvolvimentos de leituras que deverdo se desdobrar em outros escritos.

Mundanidade, autonomia e heteronomia

Nas primeiras paginas de A condicdo humana, Hannah Arendt escre-
ve que “O trabalho é a atividade correspondente ao artificialismo da exis-
téncia humana [...] produz um mundo ‘artificial’ de coisas, nitidamente di-
ferente de qualquer ambiente natural [...] A condi¢do humana do trabalho
¢ a mundanidade” (1981, p. 15). A mundanidade, tal como entende Hannah
Arendt, ndo é uma produgio apenas do ambiente natural. A mundanidade é
o0 encontro entre o ambiente natural e

0 trabalho de nossas mios, em contraposi¢do ao labor do nosso corpo -
0 homo faber que “faz” e literalmente “trabalha sobre” os materiais, em
oposi¢do ao animal laborans que labora e “se mistura com” eles - fabrica a
infinita variedade de coisas cuja soma total constitui o artificio humano
(Tbid., p. 149) *

A mundanidade é, portanto, a coexisténcia do ambiente natural e
do mundo artificial, resultado do trabalho e do que o homem fabrica. O
designer faz parte desse contexto. Ao projetar, ele leva em conta os recur-
sos disponiveis no ambiente natural e no mundo artificial, tomando ambos
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como parametros de projeto, de producio e distribuigdo. Ao se impor como
homo faber orientado pelo produto, o designer se submete as condig¢des téc-
nicas que participam da mundanidade, corroborando com a defini¢ado de
design entendido como “[...] a ideia aprioristica sobre o valor estético (ou
estético-funcional) da forma ou como uma actividade projectiva, cujas mo-
tivagdes se situam antes, e fora, do processo constitutivo da prépria forma”
(MALDONADO, 2015, p. 13). Sdo as condi¢des da mundanidade, as quais se
incluem ainda todos aqueles elementos de projeto ligados

[...] 4 utilizagdo, a fruicdo e ao consumo individual ou social do produto
(factores funcionais, simbdlicos ou culturais) como aos que se relacionam
com sua produgdo (factores técnico-econdémicos, técnico-construtivos,
técnico-sistémicos, técnico-produtivos e técnico-distributivos) (MALDO-
NADO, 2015, p. 14)

A gama de elementos apontados por Maldonado insere a atividade
projetual em uma série de relagdes que emergem como fendmeno social,
fazendo com que a atividade faga parte de uma “[...] categoria de fendme-
nos que ndo podem ser analisados isoladamente, mas sempre em relagdo
com outros fendmenos, com os quais constituem um unico tecido conecti-
vo” (MALDONADO, 2015, p. 17). O projeto é desenvolvido e finalizado ndo sé
para que objetos possam existir como produtos finais que habitam o mundo
artificial a fim de supri as necessidades dos individuos, mas torna-se tam-
bém um importante agente na produgio de aparatos que facilitam o traba-
lho, e que colabora com a implementagio de linhas de montagem, tornando
a prépria atividade produtiva mais efetiva nos processos de racionalizagdo
e sistematizacdo do trabalho individual. O produto do designer é, assim,
instrumento de interven¢io na mundanidade e, a0 mesmo tempo, objeto
que encarna o discurso dessa interferéncia, uma vez na sua relagdo com
os demais fendmenos, faz com que todos se constituam “um tnico tecido
conectivo”. Ao fazer parte desse tecido conectivo, a atividade projetual, li-
gada aos valores culturais e simbdlicos, se coloca diante da mundanidade,
dos modos de produgido e dos discursos simbdlicos encarnados no préprio
produto. Dito de outra forma, o design passa a pertencer aos processos de
socializagdo, através dos quais os individuos aprendem a ser parte de uma
sociedade, internalizando suas normas e valores, e exercendo seu papel
dentro do grupo (SCOTT, 2014).

Nesse ponto, conforme Maldonado, caberia ao designer “[...] a ta-
refa de mediar dialeticamente entre necessidades e objetos, entre produ-
¢do e consumo” (1999, p. 17). Todavia, adverte o autor, “Habitualmente, o
designer, imerso na rotina da sua profissdo, ndo consegue intuir a efetiva
incidéncia social de sua actividade” (Ibid., p. 17).
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Essa efetiva incidéncia decorre de sua participagdo nos processos de
socializagdo. Tais processos sdo observados desde o nascedouro da sociolo-
gia. Em As regras do método socioldgico, de 1895, Durkheim estabelece como
fato social aquele conjunto de regras e normas que sio internalizadas pelos
individuos (SCOTT, 2014), e que “consistem em maneiras de agir, de pensar
e de sentir exteriores ao individuo, dotadas de um poder de coer¢do em vir-
tude do qual se lhe impde” (DURKHEIM, 1977, p. 03). Sobre a interiorizacdo
dessas normas ou valores, Durkheim afirma ainda que “Se, com o tempo,
esta coer¢do deixa de ser sentida, é porque pouco a pouco da lugar a habi-
tos, a tendéncias internas que a tornam inutil, mas que nio a substituem
sendo porque dela derivam” (DURKHEIM, p. 05). Para ele, os fatos sociais
pertencem a ordem das generalizagGes que se opdem a ordem individual, a
partir da coergédo praticada pela instancia social sobre o individuo. Entram
nessa categoria a educagio, o trabalho, os valores morais, e tantas outras
manifesta¢des que se materializam em habitos e juizos, incluidos os “cédi-
gos de gosto”. Ao observar a coergao originada no fato social “[...] é fcil de
constatar quando ela se traduz no exterior por qualquer reagdo direta da
sociedade, como é o caso em se tratando do direito, da moral, das crengas,
dos usos, e até das modas” (DURKHEIM, p. 08).

A palavra moda, aqui tomada no plural, ndo € restrita apenas a in-
dustria do vestudrio e da indumentéria. Consome-se moda a todo instante e
nas suas mais variadas formas. Da literatura ao automével, passando pelas
roupas, acessorios, cor de cabelo, modos de falar e se comportar, destinos
de viagem, escolhas na alimentagio e bebida e toda sorte de consumo que
esbarra em valores e c6digos de gosto fazem parte das modas. Enfim, os ob-
jetos projetados, produzidos e consumidos estdo na moda. E se a moda esta
em praticamente todos os lugares, também é predominante a presenca do
design, conforme apontou Biirdek:

A vida da maioria das pessoas ndo é mais imaginavel sem o design. O de-
sign nos segue de manh3 até a noite: na casa, no trabalho, no lazer, na
educacdo, na satide, no esporte, no transporte de pessoas e bens, no am-
biente publico - tudo é configurado de forma consciente ou inconsciente.
Design pode ser préximo da pele, (como na Moda) ou bem afastado (como
no caso do uso espacial). Design no apenas determina nossa existéncia
(“Dasein”, N.T.), mas neste meio tempo nosso préprio ser (“Sein”, N.T.).
Por meio dos produtos, comunicamos-nos [sic] com outras pessoas, de-
finimos-nos [sic] em grupos sociais e marcamos cada vez nossa situagio
social (2010, p. 11)

Biirdek aponta ndo s a onipresenca do design, mas pode-se tirar do
seu texto que, a partir do que afirmou Durkheim, o design é parte do processo
de socializagdo que define o individuo e seu pertencimento a grupos sociais.
Assim, mais uma vez, o design se encontra com a mundanidade, como rea-
lidade de um projeto que produz o mundo artificial, e como discurso desse
trabalho que passa a popular o mundo reafirmando o fato social.
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Diante de um cendrio dominado pela coerg¢do e pelo fato social, como
é possivel, conforme pretendido por Bonsiepe, “[...] formar uma consciéncia
critica frente ao enorme desequilibrio entre os centros de poder e os que sdo
submetidos a eles” (2011, p. 21)? Se é o discurso que caracteriza 0 homem
como ser politico (ARENDT, 1981), o mundo pautado pelo fato social parece
dar pouca margem para o movimento desse ser politico em dire¢do a autono-
mia pretendida por Bonsiepe, visto que os meios de producio e distribui¢do
dos discursos estdo concentrados nas mios de quem detém o poder.

Aqui parece que o pensamento critico e o design chegaram a um
beco sem saida, ou a uma rua de mio tinica?, onde o “[...] horizonte é o das
costas do que vai a frente, e todos se sentem muito orgulhos por constitui-
rem um exemplo para o que vem atrds” (BENJAMIN, 2013, p. 27). A inquieta-
¢do de Bonsiepe parece ja ter encontrado uma resposta, e trata-se, em gran-
de medida, de uma resposta desoladora. Serd que o designer esta de fato
fadado a ser um aliado da heteronomia que “determina nossa existéncia” e
“nosso proéprio ser”, conforme apontou Biirdek, ou ele podera ser um aliado
para a formacao de “uma consciéncia critica frente ao enorme desequilibrio
entre os centros de poder”, conforme propds Bonsiepe?

Design e socializa¢ao

Para apontar algum encaminhamento dessas questGes, o que se
propde aqui é um olhar para a atividade projetual inserida no processo de
socializagdo. Para tanto, primeiramente sera introduzida de maneira bre-
ve uma variante do entendimento de processo de socializac¢do a partir do
pensamento de Georg Simmel, para em seguida ser discutido um texto de
Tomas Maldonado, a partir do qual as relagdes entre projeto, tecnologia e
socializagdo formam um cendrio para a problematizacio e reflexdo sobre a
atividade projetual.

Contemporaneo de Durkheim, Simmel® propde que a sociologia
tome como objeto de estudo ndo a sociedade e o fato social, mas os proces-
sos de socializagdo, entendendo que “[...] a sociedade, cuja vida se realiza
num fluxo incessante, significa sempre que os individuos estdo ligados uns
aos outros pela influéncia muitua que exercem entre si e pela determinagio
reciproca que exercem uns sobre os outros (SIMMEL, 2006, p- 17)”. Para
Simmel, a sociedade é “[...] algo que os individuos fazem e sofrem ao mesmo
tempo, e que, de acordo com esse carater fundamental, nio se deve falar de
sociedade, mas de sociagdo [Vergesellschaftung]*” (Ibid., p. 18).

A énfase aqui deve ser dada as palavras matua e reciproca, que rela-
tivizam o peso da coer¢do social ao acentuar o carater histérico na elabora-
¢do do préprio fato social, revelando seu aspecto dinimico e multifacetado.
0 diagnéstico de Simmel sobre a modernidade reflete um entendimento,
segundo o qual a modernidade é parte de um embate entre as pulsdes in-
dividuais e a sociedade. Diante desse embate, observa Simmel, hd uma pro-
pensdo da “[...] pulsdo rumo a existéncia pessoal a mais individual” (2005, p.
587), razdo pela qual a cultura moderna.

DATJournal v.5n.4 2020



Notas sobre design, socializagao e um conceito de projeto em Tomas Maldonado 64

[...] caracteriza-se pela preponderancia daquilo que se pode denominar
espirito objetivo sobre o espirito subjetivo, isto é, tanto na linguagem
como no direito, tanto na técnica de produgio como na arte, tanto na
ciéncia como nos objetos do 4mbito doméstico encarna-se uma soma de

espirito [...] (2005, p. 588).

E essa objetivacdo que “determina nossa existéncia” e “nosso pré-
prio ser”, nas palavras de Biirdek. Entretanto, se for levada em conta a visdo
dialética que Simmel oferece sobre os processos de socializagio, a perspec-
tiva de Biirdek carece dessa complexidade, ndo levando em conta que os
individuos sofrem a¢Ges a0 mesmo tempo em que reagem e interferem na
mundanidade, reconfigurando a sociedade. Com isso, a atividade projetual,
como trabalho sobre a materialidade do mundo, carrega os objetos de va-
lores simbdlicos, mas também participa na conformacao social através dos
mesmos valores objetivados no produto final. A atividade projetual ganha
assim sua face ética, como uma elaboragio e um pensar que ganha sentido
pratico na interferéncia que exerce sobre o mundo.

Ao chamar a ateng¢io para a necessidade de o designer intuir sobre o
impacto social de sua atividade, Maldonado (1999) colocou em perspectiva
essa dimensdo ética do projeto, uma vez que ele é carregado de valores e
consequéncias. A longa vida de Maldonado® permitiu que ele presencias-
se as drasticas mudangas de cendrios nos quais se desenrolou a atividade
projetual. Questdes relacionadas com a dimensao ética do design ja acom-
panhavam Maldonado desde os anos 1950, no inicio do seu percurso como
tedrico do design (CRISPIANI, 2013; FRAMPTON, 1991; MALDONADO, 2015).
Em 2005, ao escrever Pensar a técnica hoje, ele atualizou essas preocupagdes
ao notar que

Em uma época como a nossa, em especial apés o advento das novas tec-
nologias, a técnica emerge como uma realidade avassaladora em todos
os aspectos da nossa vida. Ela nos coloca questdes que ndo sdo apenas de
natureza puramente filoséfica como antigamente. Sdo questdes relativas
a gestdo concreta de problemas éticos, sociais, culturais e politicos, liga-
dos ao processo de digitalizacio global da nossa sociedade (MALDONADO,
2012b, p. 157)

Em um texto sobre as consequéncias éticas da atividade projetual
escrito em 1987, Tomas Maldonado (2012a) discute a tensio entre individuo
e sociedade no campo do design. Em A “idade projetual” e Daniel Defoe, ele
compara dois escritos de Daniel Defoe que foram editados entre o final do
século XVII e inicio do século XVIIL. Embora tenham sido elaborados em cir-
cunstincias e com tematicas distintas, 3 sua maneira ambos os escritos per-
tenceram a momentos significativos na histéria europeia. Sobre o primeiro
deles, intitulado Um ensaio sobre projeto, escrito em 1697, Maldonado aponta
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que “[...] Defoe coloca a hipStese de uma projetualidade entendida princi-
palmente como aplicagdo dos ‘métodos de politica civil’ [...] para resolver
os problemas de uma civilizagio profundamente afetada por ‘guerras e de-
sordem publica”(2012a, p. 186). Defoe, que foi critico do reinado absolutista
de Jaime II, e testemunhou a Revolugdo Gloriosa, de 1688, aquela que para
Bertarnd Russel foi “[...] de todas [as revolugdes] a mais moderada e bem-
-sucedida” (2015, p. 149). O que sucedeu a Revolugio Gloriosa foi uma época
na qual a Gra-Bretanha superou um periodo turbulento de guerra civil e
conquistou espagos importantes no desenvolvimento politico, econdmico
e cientifico europeu. Um periodo promissor para a Inglaterra, que vislum-
brou em um horizonte préximo grandes reformas sociais, que inspiraram
Defoe a se dedicar a escrita de ensaios em apoio as reformas e a Guilherme
I (RICHETTI, 2011). Entre os ensaios produzidos nesse periodo encontra-se
o texto dedicado as reformas de politica civil.

Segundo Maldonado, Defoe chamou a atengio para o fato de ndo ha-
ver solugdo magica ou uma bala de prata que pudesse resolver com um tnico
projeto uma série de problemas complexos. Para Defoe, os problemas com-
plexos das reformas politicas exigiam varios projetos que dialogassem e inte-
ragissem entre eles. O conjunto de projetos especificos deveria estabelecer as
estratégias e os dispositivos para levantamento de recursos, mensuragdes dos
impactos das mudangas sociais etc. O pano de fundo e o objeto de “Um ensaio
sobre projeto” eram as reformas sociais, e o bem-estar social.

0 segundo texto de Defoe que Maldonado traz para comparar e dis-
cutir é o conhecido romance Robinson Crusoé, de 1719. Em Robinson Crusoé,
Daniel Defoe constréi aquela que foi considerada a pega inaugural do ro-
mance realista (RICHETTI, 2011). O personagem que d4 nome a obra é um
homem engenhoso, que langa mio de artificios para resolver problemas
praticos de sobrevivéncia.

Robinson jamais questiona o que seria ‘Gtil para a sociedade’, mas sempre
e apenas o que seria ‘Util para mim’ [...] ele ndo projeta para os outros,
mas apenas para si mesmo. A sua projetualidade jamais considera o sis-
tema de valores e as normas que normalmente condicionam o projeto e
as caracteristicas do objeto projetado. Ele tem um unico problema: so-
breviver. O que estd aquém ou além da sua vontade de sobreviver ndo é
considerado um problema [...] aquilo que para ele ndo é um problema, na

prética, ndo existe (2012a, p.186 - 187)

Os procedimentos envolvidos nas duas atividades projetuais ndo
diferem quanto a busca pelos objetivos praticos, estabelecendo estratégias
para a concretizagdo do que fora planejado. A diferenca entre ambos diz
respeito ao fim ultimo do que foi proposto e entendido como projeto, ou
seja, o seu télos. Cada texto oferece uma diferente resposta a indagagio so-
bre o para que e para quem é o projeto.
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Em Um ensaio sobre projeto a atividade projetual esta associada as es-
tratégias para interferir na sociedade, buscando o bem comum, elaborando,
medindo e viabilizando os pormenores e os meios para atingir os objetivos
que visam a sociedade. A medida do sucesso daquele projeto ndo haveria
de ser outra que a produgdo do impacto e melhoria de vida da sociedade na
qual ele foi implantado.

Em Robinson Crusoé também é possivel observar o uso dos meios
disponiveis para elaborar detalhadamente um pensamento projetual que
busca resultados. Mas o alcance dos projetos de Robinson Crusoé da conta
apenas das necessidades do préprio personagem. O que diferencia a ativida-
de projetual em ambos os casos é exatamente o escopo dos beneficidrios do
projeto. No primeiro caso, o fim é sempre o outro, a sociedade, no segundo
caso o unico beneficidrio do resultado do projeto é o préprio projetista. Por
isso, afirma Maldonado, a atividade projetual de Robinson Crusoé é “[...]
decididamente orientada para o util e absolutamente indiferente a julga-
mentos éticos ou estéticos” (2012a, p. 188). A legitimagdo do seu projeto é a
sua sobrevivéncia. O impacto e o sucesso do seu projeto podem ser medidos
na extensdo da prépria vida de quem projetou. Em Um ensaio sobre projeto,
a legitimidade da atividade projetual é medida pelo bem que promove para
o outro. E ali, no contexto social, que reside a dimensdo ética do projeto de
design. Maldonado faz crer que é em meio a uma existéncia social que ide-
almente reside o design como atividade projetual.

A pergunta que fica é se nos dias de hoje o designer estd atento mais
as caracteristicas ficcionais do romance realista de Daniel Defoe, no qual a
protagonista mira com seu olhar projetual o horizonte mais préximo de sua
prépria sobrevivéncia, ou o designer ainda resiste e se identifica com o en-
saio de Defoe no qual o olhar se dirige ao outro e a sociedade? Dito de outra
forma, nas palavras de Maldonado, o que é preciso saber é se

A atividade projetual foi desvirtuada, ndo sendo mais aquela atividade
que procura oferecer solu¢des inovadoras aos problemas da sociedade
e, portanto, ndo é mais um fator de ‘progresso inovador’ [...] (2012a, p.
190-191)

E se a atividade projetual foi desvirtuada, como sugere Maldonado,
pode-se concluir, perguntando com ele:

Qual € a utilidade de se colocar hipéteses para formulagio de projetos
para transformagdo da sociedade, se tais projetos se mostram incapazes

de contribuir para uma real mudanga dessa sociedade? (2012a, p.190)
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Consideragoes finais

Como anunciado anteriormente, trata-se de um texto exploratdrio,
no ambito de uma pesquisa em andamento que visa relacionar os processos
de socializacdo e o design. Nesse sentido, as questdes a serem desenvolvidas
pesam sobre o préprio entendimento e a extensdo dos processos de socia-
lizagdo, notadamente na incorporagdo do pensamento simmeliano, o qual,
em uma perspectiva dialética, entende a socializa¢do como um processo de
mao dupla, com individuo e sociedade se conformando mutuamente, e pro-
pondo esgarcamentos de limites entre eles. O design esta no centro desse
jogo de forcas, na medida em que se relaciona por um lado com a criagdo
individual, e por outro lado com o coletivo implicado no consumo e na sig-
nificagdo do mundo que circula através do discurso dos objetos.

E nesse espaco, entre o individual e o coletivo, no encontro com a
mundanidade, promovendo a autonomia e a consciéncia critica do indivi-
duo, como apontou Bonsiepe, que o projeto pode favorecer que cada sujeito
venha a alargar e remodelar os processos de socializagdo, discutindo criti-
camente os fatos sociais que se impdem a ele.

1 Na obra A condigdo humana, em especial nos capitulos 14, 15 e 16,
Hannah Arendt discorre sobre a diferenga entre labor e trabalho. Ao pri-
meiro corresponde o uso do corpo sem que ele seja guiado pela necessi-
dade de quem labora e pelo objeto produzido. Ao contrario, ‘[...] o trabalho
é sempre guiado pelo produto acabado” (1981, p. 135). Lembra a autora
que na antiguidade o corpo escravizado labora, o corpo livre trabalha.

2 Rua de mao unica (Einbahnstrasse) € o titulo da obra de Walter Ben-
jamin que retine uma colegéo de aforismos e foi publicada pela primeira
vez em 1928.

3 Ambos nasceram em 1858, e faleceram com um ano de diferenga
entre eles. Durkheim morre em 1917, e Simmel em 1918. Iniciam carrei-
ra académica no final dos anos 1890, e ambos serdo responséveis por
estabelecer os principios da sociologia como disciplina em seus paises,
Franga e Alemanha.

4 0 termo Vergesellschaftung é mais comumente vertido para o por-
tugués como socializagdo. Nas versdes em portugués do Brasil de suas
obras, em muitos casos, que ndo vem ao caso discutir aqui, o termo
sociagdo é preferido. Aqui utilizamos o neologismo sociagdo somente
quando este estiver grafado em citagdo literal. Nos demais casos, o
termo alemdo Vergesellschaftung serd tratado como socializagéo, pos-
sibilitando a comparagdo com o mesmo termo em Durkheim. Para mais
detalhes, ver Moraes Filho (1983, p. 31,n.)

5 Tomas Maldonado nasce em 1922 e morre aos 96 anos, em 2018.
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Ensino de
gestao do
design: estudo
com docentes
do curso de
design digital

Resumo Além da importancia do design como uma das variaveis decisivas da
eficicia empresarial, observa-se que este é mais do que somente um processo
projetual, uma vez que, algumas empresas adotam a gestdo do design como
estratégia competitiva e instrumento de construcdo da imagem corporativa.
Neste sentido, este estudo busca identificar as expectativas de docentes de
cursos de Design Digital quanto a disciplina de Gestdo do Design, promoven-
do o pensar diferente, ou seja, inovar, porém, sem esquecer a pratica. Dentre
os resultados se evidenciou que o pensar sobre a pratica é a reflexdo que
deve possibilitar alternativas para enfrentar as situagdes-problema na pro-
mogao da aprendizagem. A reflexdo é o conhecimento que tem solidez tedri-
ca, transformando a prética e que vai além do mero fazer.

Palavras chave Gestdo do Design, Ensino Reflexivo, Anélise de contetido, Ensino do
Design.
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Design Management Teaching: Study with professors in the Digital Design Course

Abstract Beyond the importance of design as one of the decisive variables of busi-
ness effectiveness, it is observed that it is more than just a process, since some
companies adopt design management as a competitive strategy and a tool for
building the corporate image. In this sense, this study seeks to identify the expec-
tations of professors of Digital Design courses regarding the discipline of design
management, promoting different thinking, that is, innovating, however, with-
out forgetting the practice. Among the results, it is evident that thinking about
practice is the reflection that should enable alternatives to face problem situa-
tions in the promotion of learning. Reflection is knowledge that has theoretical
strength, transforming practice and that goes beyond mere doing.

Keywords Design Management, Reflective Teaching, Content analysis, Design Teaching.

Enseianza de Gestion de Diseio: Estudio con profesores en el Curso de
Diseiio Digital

Resumen Mds alld de la importancia del disefio como una de las variables deci-
sivas de la efectividad del negocio, se observa que es mds que un simple proceso
de disefio, ya que algunas empresas adoptan la gestion del disefio como una es-
trategia competitiva y una herramienta para construir la imagen corporativa.
En este sentido, este estudio busca identificar las expectativas de los docentes de
los cursos de Disefio Digital con respecto a la disciplina de la gestién del disefio,
promoviendo un pensamiento diferente, es decir, innovando, sin olvidar la prdc-
tica. Entre los resultados, es evidente que pensar en la prdctica es la reflexién que
deberia permitir alternativas para enfrentar situaciones problemdticas en la pro-
mocién del aprendizaje. La reflexion es un conocimiento que tiene fuerza teérica,
prdctica transformadora y que va mds alld del mero hecho.

Palabras clave Gestidn del Disefio, Ensefianza Reflexiva, Andlisis de Contenido, Ensefianza
del Disefio.
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Introdugao

O Design se mostra como drea com diversidade de atuagio, e por
conta disso, a oferta de cursos de ensino superior possui diferentes abor-
dagens, contetdos e caracteristicas para atender as demandas do mercado
profissional e a participacdo do design nas transformacgdes da sociedade.

Moraes (1999) aponta que pode parecer controverso que quando
pensamos na abrangéncia da profissdo de design, ela tramite da exatiddo
das engenharias a liberdade de expressio e criatividade das artes plasticas,
e possa compreender os aspectos de vendas, necessarios para a sobrevivén-
cia do produto no mercado, para assim, cumprir com a sua fungdo social e
sua aplicacdo junto as necessidades e expectativas dos usudrios. A consequ-
éncia desta aproximagdo com outras areas faz com que o design melhore a
percepgio dos objetos, ampliando a atragdo mercadoldgica.

Neste caso, pode parecer que o designer ird solucionar todos os
problemas empresariais e de mercado, entretanto, a abordagem proposta
é justamente discutir qual o papel da gestdo do design para o momento
atual e como deve ser a sua abordagem para os estudantes que irdo atuar no
mercado de trabalho.

Os questionamentos ocorrem pela constante busca por informagio
aliada aos avangos tecnoldgicos que promovem mudangas sociais e econ6-
micas atingindo diferentes areas e setores industriais e educacionais. Nes-
te panorama, o campo do design também mudou, a atividade profissional
deixou de dar atengdo ao processo de fabricagdo e passou a fazer parte da
concepgio e criagdo de projetos, num formato estratégico, exigindo do de-
signer conhecimento de outras dreas e do mercado. O design passou a ser
considerado como fator importante na criagdo de projetos por possuir a
capacidade de fornecer respostas por meio de diferentes possibilidades.

Sendo assim, neste artigo, a proposta de investigacdo é sobre os
cursos de Design Digital que ao longo do tempo passaram a ser interessan-
tes para a area de Marketing das empresas. Atualmente, muitas utilizam o
Marketing Digital para conquistar e reter clientes e contam com o design
para auxiliar nesta tarefa.

Relagoes do Design e da Gestao

Com o advento da Revolugio Industrial (1780-1830), as pessoas fo-
ram agrupadas em unidades fabris para trabalhar e produzir bens e servigos
que, uma vez vendidos, propiciariam lucro para os empresdrios. Da unido
do trabalho e do capital surgiu a empresa. Os administradores exerceram
e exercem ainda seu papel na intermediacdo dos dois polos originarios da
empresa: capital e trabalho. Basicamente, em fun¢do do surgimento e cres-
cimento das empresas, e da necessidade de um administrador profissional é
que também surgiu o estudo da administragdo (MAXIMIANO, 2012).
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O design de produto apareceu depois, por conta da nogao de desen-
volver aparelhos levando em conta nio s6 a fungio especifica, mas tam-
bém a estética. Peter Behrens, Gropius, Mies van der Rohe e Le Corbusier
sdo alguns dos designers que foram além da fungio e da estética como era
conhecida. Portanto, considera-se o design uma categoria prépria, pois se
encontra na intersec¢io entre industria, mercado, tecnologia e cultura (na
pratica da vida cotidiana). (DESIGN HISTORY RESEARCH, 2015)

Para Borja de Mozota (2011, p. 263), “o design ndo é um fim, é um
meio para um fim”, e o sucesso de uma empresa que vende produtos ou
servicos de design ndo é se destacar, mas fazer parte da empresa do cliente,
dos seus produtos/servigos, valor, posicionamento, funciondrios, clientes,
investidores e parceiros. A empresa de design deve saber preencher a lacu-
na entre a estratégia e a implementacdo, pois o design é um processo que
cria uma forma, um artefato envolvendo a unidade entre restrigdes estru-
turais, funcionais e simbdlicas, que gera resultados visuais ou formais nas
diversas fases do processo criativo.

Neste contexto, a abordagem em design incorporou a criatividade
para toda a cultura corporativa, como "identidade corporativa", com a
preocupacio de criar logotipos, material publicitario e publicagdes para
as empresas com um design consistente e Gnico. Desta forma, o design
corporativo veio a tornar-se elemento basico da filosofia de uma empresa
e da sua marca.

Assim, o design passou a integrar mais dreas da empresa, além da
produgio. Nas pesquisas de marketing sobre a andlise do comportamento do
consumidor observa-se mudangas da aquisi¢do de produtos e na forma de
buscar informagdes sobre o produto ou servigos que a empresa estd venden-
do. Como a informagdo empresarial e a sua propagacio passaram a interessar
o consumidor surgiu o interesse no design digital, que nio se trata somente
de informagdo ou tecnologia, mas de como o usudrio se relaciona com ambas.

Design e sociedade

Percebe-se que as empresas e seus gestores atuam em um contex-
to social marcado pela imprevisibilidade das mudancas e o seu potencial
para agir sobre as oportunidades que surgirem. Para Martins (2008) essas
mudangas na sociedade nio sdo novas, pois o desenvolvimento capitalista
daria beneficios para algumas pessoas, em termos de produc¢io, emprego e
consumo, e assim, se criaria somente solugGes para os envolvidos, porém
criaria problemas para as populagGes que nio vio ser integradas as mudan-
cas advindas do desenvolvimento.

Para o autor, a sociedade se transforma por varios fatores que sdo
imponderaveis e ndo ha como retardar o desenvolvimento social ou o de-
senvolvimento econémico. Nesse processo, ha pessoas que nio se ajustam
as mudangas, que tém um problema de entender o que esta acontecendo e
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para onde o mundo estd mudando, no entanto, o mundo estd mudando. A
grande questdo para a sociologia é entender se essas pessoas vdo caminhar
com esse mundo ou vao ficar 3 margem.

Martins (2008) lembra que a sociologia de Durkheim, por exemplo,
nio aposta na margem, aposta na integracio das pessoas, por isso foi consi-
derada uma sociologia da educagio.

Na modernidade, a mentalidade produzida pelo desenvolvimento
industrial e multiplica¢do do capital introduziu a agdo social baseada na
relacdo de meios e fins de forma racional. Na pés-modernidade deixa-se de
lado o tempo das lutas fragmentdrias, surgindo a confusdo entre mercado-
ria e gente, entre coisa e pessoa. A sociologia se debate com esse problema,
que é o de decifrar a sociedade como ela é, mesmo que extremamente com-
plexa, e com mudangas que sdo inevitdveis. (MARTINS, 2011)

A questdo da cultura e da consciéncia social, entre outros fatores,
tem que ser discutida para se entender a sociedade atual e para quem as
empresas e o design atuam.

A experiéncia de compra e ndo somente a aquisi¢do de produtos
ou servigos importa na atualidade. Este novo valor é denominado “valor
simbdlico”. Hoje, os dois conceitos da economia cléssica, “valor de uso” e
“valor de troca”, sdo complementados pelo terceiro conceito, o do “valor
simbdlico” (BONSIEPE, 2011, p. 59). O valor simbdlico passou a ser associado
a marca dos produtos, para estabelecer uma conexdo maior entre cliente e
empresa, fazendo-o se sentir valorizado e unico.

Conceitos relativos a Gestao do Design

Com mercados cada vez mais dindmicos e consumidores mais aten-
tos e exigentes, as empresas passaram a buscar inova¢io com mais frequén-
cia. Esta necessidade de inovagdo levou o design a niveis estratégicos dentro
das organizagdes, fomentando a drea da Gestdo do Design. (BONSIEPE, 2011)

Dessa maneira, é importante ressaltar que o design contribui para dife-
rentes estagios do ciclo de vida do desenvolvimento de uma tecnologia,
sendo uma parte importante do processo de inovagdo, mas que também
é usado em outras atividades das empresas que estdo por tras da criacio
e implementagdo dos produtos e servigos como: o marketing, a gestdo, a
engenharia, a finangas, o direito e a economia. (CASTRO e MAGALHAES,
2019, p. 133)

Observa-se assim que a gestdo e o design englobam os processos
continuos, decisdes de negdcios e estratégias que permitem a inovagio,
criacdo de produtos, servicos, comunicagdes, ambientes e marcas efetiva-
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mente projetados, que melhoram a qualidade de vida das pessoas e levam
ao sucesso organizacional. Segundo Design Management Institute (DMI,
2018), o lado comercial do design é a Gestdo do Design (GD), entretanto,
outros autores definem a Gestdo do Design, para assim, contribuir com as
pesquisas nesta drea.

Gestdo do design é o gerenciamento bem-sucedido de pessoas, projetos,
processos e procedimentos que estdo por tras da criagdo dos produtos,
servicos, ambientes e experiéncias que fazem parte de nossa vida didria.
Envolve também a gestdo das relagdes entre diferentes disciplinas (como
design, gestdo, marketing e financas) e diferentes papéis (clientes, desig-
ners, equipes de projeto e stakeholders?). (BEST, 2012, p. 8)

Percebe-se que para Best (2012), o design ndo funciona isolado de
outras disciplinas e profissdes. A GD desenvolve-se, portanto, nos seguintes
contextos: na empresa acontece o ato de projetar, o mercado é o 4mbito no
qual a empresa atinge seus objetivos e a sociedade fornece suporte para o
mercado e a empresa.

Sendo assim, considera-se a GD como forma de integrar necessida-
des tecnoldgicas, sociais e econdmicas, bioldgicas e efeitos psicoldgicos de
materiais, forma, cor, volume e espago. Proporciona a percepgdo do con-
junto e do detalhe, do imediato e do final. Por isso, as industrias passaram
a investir na area do design, que deixou de ser uma quest3o estética para se
tornar estratégica. (MARTINS e MERINO, 2011)

Os aspectos importantes da gestdo do design, sdo o entendimento dos
objetivos estratégicos da organizacdo, de como o designer pode ter um
papel ativo, e efetivamente pdr em pratica os meios, as ferramentas e os
métodos, as equipes, os requisitos de planeamento, a paixdo e o entusias-

mo para atingir estes objetivos com sucesso. (BEST, 2011, p. 12)

Para Borja de Mozota (2011), a GD tem quatro tarefas principais:
contribuir com estratégias empresariais, gerir recursos e processo de de-
sign e auxiliar na troca de informagdes. Conforme quadro 1, existe uma
relacdo entre os objetivos de design, a abordagem e sua aplicac¢io.
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Quadro 1. Abordagens da Gestdo do de-
sign - o gerenciamento pelo Design

Fonte: Borja de Mozota (2011, p. 91)
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Abordagem da
Gestao do Design

Objetivo da
Gestao do Design

Aplicagao para
Gestao da Qualidade

Abordagem gerencial
da Gestao do Design

Enriquecer o design
dos conceitos e mé-
todos da gestao.

Design e performan-
ce da empresa.

Contribuigao das qualificacdes aos
designers e gestores de design.

Estatisticas de impacto do
design sobre defeito zero.

Teste do valor percebido.
Design/marca, identi-
dade e estratégia.

Método de gestao e ge-
renciamento de design.

Enriquecer a gestao
do saber do design.

Contribuigao dos desig-
ners para qualidade.

Abordagem estratégica
da Gestao do Design Teorias da forma, pro-

cessos de design.

Retomada dos proces-
S0s em questao.

Visao comum, melhoria continua.

Para Soares (2002) o design como um processo de planejamento, nor-
malmente, exigird mudancas na cultura organizacional, dependente do ta-
manho da empresa e da tecnologia, sendo parte da cultura organizacional.

Observa-se, assim, que a GD tem papel de ampliar o desempenho
das fungGes do design, tendo em vista a empresa e a sua estratégia. Para
atender as necessidades de gestdo da empresa atual é importante reconhe-
cer o design como uma das varidveis decisivas da eficdcia empresarial, ou
seja, mais do que somente o processo projetual, as empresas adotam a GD
como estratégia competitiva e instrumento de constru¢do da imagem cor-
porativa. (GOULART et al, 2014)

Para Borja de Mozota (2011), a GD é a atividade gerencial que situa o
design dentro das empresas em diferentes niveis organizacionais. Esse tipo
de gestio visa implementar o Design como um programa formal a fim de co-
ordenar os recursos em todos os niveis e atingir os objetivos empresariais.
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Fonte: Borja de Mozota (20
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Niveis da Gestao do Design

As atividades de GD s3o desenvolvidas em nivel estratégico, tatico
e operacional.

O nivel estratégico, ou o papel do design para unificar e transformar a
visdo da empresa, pode designar a gestdo de uma empresa de acordo com
principios e estratégias de design;

0 nivel tatico (funcional), ou a criagdo de uma fungdo de design na em-
presa pode referir-se a administracdo de um departamento de design (ou
mesmo de uma empresa de design);

O nivel operacional, o primeiro passo para a integracdo do design e
pode referir-se a gestdo de um projeto de Design. (BORJA DE MOZOTA,
2011, p. 227)

Segundo Martins e Buso (2012) a GD, por exemplo, no nivel estra-
tégico, deve-se primeiro diagnosticar a situacdo da empresa, os seus pro-
dutos e as suas tecnologias principais, em relacdo aos concorrentes mais
préximos, e depois, definir os campos de atuagdo futuros, em termos de
tecnologia, produtos e mercados, determinar as op¢des em fungdo dos pon-
tos fortes e fracos da empresa, integrar no desenvolvimento as fungdes de
Marketing, produgio, engenharia do produto, finangas, design, etc. para
descobrir novas oportunidades e riscos e por fim, fazer do design e da ino-
vagdo algo cultural da empresa, responsavel pelo lucro no longo prazo.

Design Tatico
*Sistemas e
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Neste contexto, a GD pode trabalhar os objetivos e as metas de lon-
go prazo da empresa propostas pelo nivel estratégico, ou, selecionando,
priorizando e definindo as tarefas a serem realizadas dos projetos no nivel
operacional.

0 ensino e o design

Ao ser questionada acerca da serventia da teoria no ensino e na pra-
tica do design, Johanna Drucker, professora de Histéria da Arte na Universi-
dade Yale, nos Estados Unidos, comentou que a teoria neste caso é uma me-
talinguagem, e que nos permite ver que ha maneiras de falar sobre as coisas
em um nivel que se pode articular o modo como se produz o significado e
nio apenas somente qual o significado produzido (HELLER e PETIT, 2013).

[...] Precisamos urgentemente rever nosso ensino de design, para que
ele recupere um pouco do atraso consideravel que o separa do meio pro-
fissional, do mercado de trabalho, das inddstrias e das reais condicées
de vida em nosso pais. Diferentemente de meio século atrds, quando as
novas escolas de design se propunham a ser laboratério de inovagio e
pensamento, a universidade é hoje o elo mais fraco da complexa cadeia
produtiva de design. (CARDOSO, 2005, p. 42)

Percebe-se assim que o ensino do design deve promover o pensar
diferente, ou seja, inovar, porém, sem esquecer a pratica. Baseando-se nas
experiéncias vividas e na andlise destas experiéncias deve-se buscar formas
mais adequadas de pratica. Este pensar sobre a prética é a reflexdo que deve
possibilitar alternativas para enfrentar as situa¢des-problema na promo-
¢do da aprendizagem. A reflexdo é o conhecimento que tem solidez tedrica,
transformando a pratica e que vai além do mero fazer.

0 Unico caminho direto para o aperfeicoamento duradouro dos métodos
de ensinar e aprender consiste em centraliza-los nas condigdes que esti-
mulam, promovem e pdem em prova a reflexdo e o pensamento. Pensar é
o método de se aprender inteligentemente, de aprender aquilo que utili-

za e recompensa o espirito. (DEWEY, 1959, p- 167)

O ato de pensar resulta em conhecimento e o valor do conheci-
mento esta subordinado ao seu uso no ato de pensar, sempre um desen-
volvendo o outro.
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0 design contemporineo nio considera o conhecimento como transfe-
réncia de informagdes (conhecimento como substincia), mas sim como
processo de construgdo significativo e colaborativo (conhecimento como
ferramenta). Ent3o, o objetivo é aprender fazendo (aprendizagem cogni-
tiva), a fim de propiciar um contexto para conversagio e para a constru-
¢do social de conhecimento. (FERREIRA et al., 2020, p. 183)

Além do conhecimento, o pensamento faz com que as pessoas sejam
capazes de dirigir as suas atividades com planejamento e propdsito, ou seja,
agindo intencionalmente e conscientemente.

Para Dewey (1979, p. 13), a melhor forma de pensar é chamada de
“pensamento reflexivo, que consiste em examinar mentalmente o assunto e
dar-lhe consideragio séria e consecutiva”. Para Dewey reflexio é,

[...] o discernimento da relagdo entre aquilo que tentamos fazer e o que
sucede em consequéncia. Sem algum elemento intelectual ndo é possi-
vel nenhuma experiéncia significativa. Mas podemos diferencar duas
espécies de experiéncias conforme a proporg¢io de reflexdo que as conte-
nham. (DEWEY, 1959, p. 158)

As experiéncias das pessoas passam pela tentativa e erro, algumas
vezes se consegue aprofundar pela observacio, avaliagdo, revisdo e estabe-
lecer novas rela¢des menos arbitrarias, outras vezes, ignora-se estas tenta-
tivas e a acdo acontece conforme as circunstancias.

Na descoberta minuciosa das relagdes entre nossos atos e o que acontece
em consequéncia deles, surge o elemento intelectual que ndo se manifes-
ta nas experiéncias de tentativa e erro. A medida que se manifesta esse
elemento aumenta proporcionalmente o valor da experiéncia. Com isso
muda-se a qualidade desta; e a mudanga é tdo significativa, que, podere-
mos chamar reflexiva esta espécie de experiéncia - isto é, reflexiva por
exceléncia. (DEWEY, 1959, p. 159)

Na filosofia deweyana, a busca pela elucidagio de problemas sig-
nificativos constitui uma reflexdo que se efetiva pelo uso do pensar como
esforcgo intencional para descobrir as relacdes especificas entre uma coisa
que fazemos e o resultado, havendo continuidade entre ambas.

Conforme observado por Dewey, as hipdteses de solugdes dos pro-
blemas deverdo ser projetadas com uma combinagdo de conhecimento e
pesquisa para assim se completar o ato de pensar.
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A pedagogia defendida por Dewey implica em experiéncia, pois
agrega tanto o conhecimento do que ja foi produzido quanto o desejo de
produzir o novo.

Neste sentido, observa-se, recentemente, uma mudanca em relacdo
as praticas educacionais, quando o foco passa a ser o estudante, o que fez
com que o professor proporcione mais momentos de construcdo de novos
conhecimentos baseados no que os estudantes ja sabem, e de forma inter-
disciplinar. O problema nio seria fazer uma adi¢io de conhecimento, mas
uma organizagdo. Ou seja, permite-se orientar em direcdo a necessidade de
conhecimentos, porém, dentro de uma agdo mais coletiva de profissionais e
pesquisadores de diferentes dreas. (FERREIRA, 2016, p. 47)

Para os estudantes de institui¢des de ensino superior, a bagagem de
estudos anteriores e experiéncias vividas sdo relevantes.

Analisando-se o papel da reflexdo na experiéncia, observa-se que
o pensamento reflexivo é o discernimento da relagdo entre o que se tenta
fazer e o que acontece como consequéncia. Sem abertura intelectual ndo é
possivel uma experiéncia significativa. (DEWEY, 1979, p.165)

O estudante deve entender que ha situagdes nas quais no exercicio
profissional pode-se resolver um problema pela aplicagdo de procedimentos
derivados de bagagem e conhecimento profissional, porém, existem outras
situagdes incomuns na quais o problema nio fica inicialmente claro e ndo ha
uma equivaléncia ébvia entre as caracteristicas das situacdes e o conjunto de
teorias e técnicas disponiveis. Diante de tantas e diversas situagdes, o profis-
sional precisa ser preparado para a identificagdo das varidveis do problema
em questao, busca de solugdes e escolha da melhor solugio, de forma compe-
tente. Neste sentido, o aprender a refletir sobre esta pratica é fundamental.

Uma prética profissional é o dominio de uma comunidade de profissio-
nais que compartilham, nos termos de John Dewey, as tradi¢des de uma
vocagio. Eles compartilham convengdes de agdo que incluem meios, lin-
guagens e ferramentas distintivas e operam dentro de tipos especificos
de ambientes institucionais - o tribunal, a escola, o hospital e a empresa,
por exemplo. Suas praticas sdo estruturadas em termos de tipos particu-
lares de unidades de atividades - casos, pacientes, visitas ou aulas, por
exemplo - e eles estdo social e institucionalmente padronizados, de for-
ma a apresentar ocorréncias repetidas de tipos particulares de situagdes.
Uma “prética” é feita de fragmentos de atividade, divisiveis em tipos
mais ou menos familiares, cada um dos quais sendo visto como vocagdo

para o exercicio de certo tipo de conhecimento. (SCHON, 2000, p. 32)
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Também para Aragjo et al. (2013) o estabelecimento de limites de
controle adequados ao conhecimento e know-how profissional surgem em
situagdes praticas, ou seja, além da teoria, a pratica profissional é impor-
tante para que o estudante entenda as convengdes da area na qual ird atuar.
A reflexdo ajuda a entender os fatores que o levaram a agdo e aos resultados
alcancados, permitindo reinterpretagio dos problemas em agdes futuras.

A capacidade reflexiva exige, assim, um esforgo para passar do nivel
meramente descritivo ou narrativo para o nivel em que se buscam interpre-
tacdes articuladas e justificadas e sistematizacdes cognitivas, em contextos
que favoregcam o seu desenvolvimento.

Por isso, nos cursos de design é importante desenvolver o pensar re-
flexivo e por isso, a postura ativa dos professores no processo de ensino deve
estimular a consciéncia critica da realidade nos estudantes. Esta reflexdo so-
bre o mundo e o que acontece nele é o que deve ser o ensinar reflexivo.

Metodologia

A fim de identificar o ensino da disciplina de Gest4o do Design con-
forme observado pelos docentes de cursos de Design Digital, optou-se por
selecionar cursos de nivel superior em Design Digital oferecidos no estado
de S3o Paulo, com CC? 4 ou 5 de 2012 a 2018, conforme INEP-MEC. Sendo
assim, as institui¢des de ensino selecionadas para a pesquisa foram: PUC-
-Campinas e Universidade Anhembi Morumbi (UAM). As entrevistas com os
docentes foram realizadas em 2018.

A partir do entendimento desse panorama do ensino nos cursos de
design e do contexto atual em que ele se insere, este artigo tem como ob-
jetivo problematizar as contribui¢des do ensino da disciplina de Gestdo do
Design, com vistas a repensar a praxis docente.

Para tanto optou-se pela técnica da andlise de conteddo de Bardin,
realizando entrevistas com os docentes de duas Instituicdes de Ensino Su-
perior (IES), para melhor compreensio e andlise das informagdes coletadas
nas entrevistas. Designa-se por andlise de contetudo:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter por
procedimentos sistemdticos e objetivos de descri¢do do conteddo das
mensagens indicadores (quantitativos ou nio) que permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condi¢des de produgio/recepgdo (varid-

veis inferidas) dessas mensagens. (BARDIN, 2016, p. 48)

Sendo assim, a anélise de contetdo proposta por Bardin (2016) per-
mite compreender e analisar os dados por meio de palavras e frases que se
repetem com maior frequéncia nas respostas as questdes formuladas.
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Tabela 1. Qual o maior desafio na dis-
ciplina de gestdo no curso de Design?
Fonte: Entrevistas realizadas pela autora

com os docentes da PUC-Campinas e UAM
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Bardin (2016) indica que a utilizacdo da anélise de contetdo prevé
trés fases fundamentais, conforme segue: Fase 1 - Pré-analise, ¢ a fase de
organizagio, na qual estabelece-se o esquema de trabalho. No caso de en-
trevistas, elas sdo transcritas e é feita a leitura "flutuante, que consiste em
estabelecer contato com os documentos a analisar e em conhecer o texto
deixando-se invadir por impressdes e orientagdes" (BARDIN, 2016, p. 126).
Depois o material foi reunido obedecendo-se as regras de representativida-
de (a amostra deve representar o universo); homogeneidade (os dados de-
vem referir-se ao mesmo tema); pertinéncia (precisam adaptar-se ao con-
teudo e objetivo da pesquisa) e exclusividade (um elemento nio deve ser
classificado em mais de uma categoria). Fase 2 - Explorag¢do do material,
conforme tabela 1, adotou-se os seguintes procedimentos: escolha de uni-
dades de registro - recorte; escolha de categorias - classificacdo em blocos
que expressem determinadas categorias (foram retiradas das entrevistas
apenas as falas que se referiam ao ensino de gestdo nos cursos de design);
agregacdo - classes que retinem as unidades de registro em razio de ca-
racteristicas comuns e a classificacdo, podendo-se definir os temas. Fase
3 - Tratamento dos resultados, em que partindo-se dos resultados brutos,
0 préximo passo é torna-los significativos e validos. Na interpretacdo dos
dados, a relagdo entre os dados obtidos e a fundamentacio tedrica é o que
dé sentido a interpretacio.

Categoria Unidade registro

Visao criativa Formagoes diferentes dos professores no que se refere a
Versus visao gestao do design, em visao mais gestora que criativa
gestora Alinhamento das diferentes visoes, todas as visoes sao va-

lidas, mas a criativa é menos desafiadora pro designer
Professores com viés mais das artes, vi-
sa0 menos gestora e mais criativa

Visao pragmatica | O aluno nao quer saber da parte administrativa, ele
e imediatista quer algo pragmatico, como vender por exemplo
do aluno Prender a atengao do aluno, o aluno s6 percebe a falta mais tarde

Visdo que o alu- | O aluno quer vaga com perfil técnico, po-
no tem do mer- | rém para empreender isso nao basta
cado de trabalho

Perfil heterogé- | O aluno tem muitas habilidades diferen-
neo do aluno tes e muitas ferramentas diferentes
Grupo de alunos heterogéneos
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Assim, procurou-se, por meio de categorias elaboradas com base
no arcabougo tedrico, sistematizar os contetdos registrados durante as en-
trevistas com os professores sobre o ensino de gestdo no curso de design
digital, de forma a permitir a analise dos dados e realizacao das inferéncias
pertinentes aos objetivos deste artigo.

Resultados e discussoes

Busca-se estabelecer novas relacdes entre o marco tedrico e a analise
das entrevistas para compreender as possibilidades de ensino nos cursos de
design, de forma especifica no ensino de gestdo nos cursos de Design Digital.

Neste contexto, para o professor da PUC-Campinas, o maior desafio
da disciplina de gestdo se encontra na heterogeneidade do estudante, em
suas habilidades especificas na drea e no dominio que apresenta de diferen-
tes ferramentas.

Landin (2010) comenta que os cursos de Design atuais, no Brasil, tém
como objetivo formar estudantes que possam de forma critica analisar as for-
mas contemporaneas do design e relaciona-las com outras préticas, ou seja,
debater sobre o papel dindmico do designer nos processos de mudangas cul-
turais, econdmicos, politicos e sociais. Essa realidade faz com que o designer
tenha que ter dominio de diversas ferramentas para poder projetar.

Assim sendo, o professor da disciplina de gestdo da PUC-Campinas
ressalta que um excelente designer digital deve dominar as ferramentas
tecnoldgicas, o design emocional e a experiéncia do usudrio (UX). Para o
docente, este profissional deve ainda ser capaz de “desenvolver projetos de
forma integrada, e ter que olhar para o fenémeno, transporté-lo para uma
plataforma digital e assim criar um projeto”. Pode-se inferir que a excelén-
cia da pratica dessa profissdo passaria por um agugado senso de observacdo
para apreender o que se passa ao redor, a fim de que, a partir do dominio
de técnicas e ferramentas digitais, criar projetos que oferecam experiéncias
diferenciadas para os usudrios.

A fundamentagdo do design, de acordo com Bonsiepe (2012), deve
considerar a ampliacdo da atuagdo do designer da atualidade, que deve co-
laborar mais na resolugdo de problemas sociais e ndo somente nas questdes
do design centrado no humano.

Kotler e Keller (2012, p. 183) consideram que o comportamento
de compra do consumidor é influenciado por fatores culturais, sociais,
pessoais e psicoldgicos. Os fatores socioculturais exercem a maior e mais
profunda influéncia.

Para Borja de Mozota (2011), o design deve refletir sobre as necessi-
dades e desejos humanos. Deve-se considerar a complexidade nos projetos,
pois, o impacto do design no comportamento do consumidor contemporaneo
é proveniente da experiéncia que ele tem, da natureza simbdlica do produto,
da estética e do processamento de informagdes relativas ao produto.
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Dessa forma, o ensino de design desenvolve, entre outros aspectos:
0 processo criativo (interno), o processo de produgdo (externo), o processo
de gestdo e o processo de planejamento. (BORJA DE MOZOTA, 2011)

Na entrevista com o docente da UAM o maior desafio da disciplina
de gestdo é o embate entre as vises criativa e gestora. Ele entende que to-
das as visdes sdo vdlidas, embora a criativa seja menos desafiadora para o
designer. De um modo geral, os professores das outras disciplinas do curso
tém um viés mais das artes, visdo menos gestora e mais criativa. Sendo as-
sim, a visdo mais gestora seria o desafio para o estudante quando passa a ter
contato com a disciplina de gestdo no curso.

Silveira et al. (2016) discutem o papel do designer no processo cria-
tivo na atualidade. Neste sentido, como as novas abordagens do design
tratam de temdticas como ambientes colaborativos, cocriacdo, inovagio e
cidadania, a atividade profissional se aproxima da interdisciplinaridade.
Sendo assim, o ensino que ainda é fragmentado em disciplinas tem que mu-
dar, com outra prética de agdo. Para os mesmos autores, estas praticas se
traduzem por novos sistemas organizacionais, tecendo uma malha inova-
dora e empreendedora.

O que é importante ressaltar nesta anélise é que apesar das transfor-
magdes observadas na sociedade, ainda persiste a discussdo sobre a questido
da fragmentagdo do conhecimento. Para Couto (2011), os contetidos divi-
didos e organizados, que nasceram sob um pressuposto estritamente di-
datico, dividiram-se em um corpo cada vez mais fechado de especialidades
disciplinares. Observa-se, assim, uma inadequacdo do saber fragmentado
em diversas disciplinas, ao mesmo tempo o que se apresenta sdo questdes
globais e interfaciais.

Precisa-se criar e recriar estratégias que permitam promover o en-
sino e o conhecimento de diferentes objetos de estudo que se apresentam,
se fundem e coabitam disciplinas diversas.

Sendo assim, é importante desenvolver uma nova compreensao da
realidade do ensino de design por meio da articulagdo de conhecimentos
que passam entre, além e através das disciplinas, numa busca de compreen-
sdo da complexidade do mundo real, conforme discutido por Morin (2008).
Para o mesmo autor, o pensamento complexo evidencia a necessidade de
superar as fronteiras entre as disciplinas, e assim sera possivel encontrar o
caminho para a religa¢do dos saberes.

Também Freire (2014) defende que ensinar exige uma prética, por
isso o ensino precisa ter uma agdo-reflexdo-agdo, com postura ativa e expe-
rimentagdo por parte do estudante, levando a andlise critica da realidade
durante a sua formacio.

De acordo com a professor da UAM, um excelente designer digi-
tal deve apresentar como atributos pessoais: “um olhar mais holistico, ser
proativo, esfor¢ado, dedicado, ter iniciativa, ser curioso, ter metas e saber
resolver as coisas”. Deve buscar aprimoramento profissional constante,
completando seu conhecimento com outros aspectos e ficando atento as
mudangas constantes que o mundo do design apresenta. Além disso, esse
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excelente designer digital deve ser empreendedor, ser capaz de gerenciar
seu préprio negdcio, sendo capaz de fugir do “fazer o que mandam”.

Para Borja de Mozota (2011) o designer que tiver conhecimento de
marketing, dos processos de fabricagdo, armazenamento e logistica, podera
adequar as suas escolhas para os materiais, volumes e embalagens, o que
interfere no trabalho no dmbito empresarial, e ndo somente no projeto.
Espera-se que o design possa contribuir com a estratégia empresarial.

Também Cardoso (2011) defende que, o designer deve participar da
escolha de materiais, desenvolvimento de produto e solugdes integradas
com os setores empresarias e principalmente, com a equipe de marketing,
para que possa criar o melhor resultado para o mercado. Resultado podera
ser alcancado no longo prazo, ao contribuir com a estratégia empresarial.
A vantagem percebida pelas empresas serd que o designer se abrird para
novas possibilidades, novas hipdteses, e consequentemente, suas solugdes
serdo diferenciadas, levando ao diferencial competitivo.

Além disso, Landim (2010) sugere que os estudantes de design sejam
educados cada vez mais para o empreendedorismo. Eles precisam desenvol-
ver um modelo mental empreendedor com vistas a criar negécios criativos
e inovadores que fazem parte do novo modelo econdmico em ascensao. Esta
afirmacgio é compartilhada por Silveira et al. (2018) que apontam que essa
economia nio se limita pelo mercado, mas a partir da multiplicidade de
agentes e redes criativas, sociais e colaborativas e que demandam a forma-
¢do de competéncias condizentes as demandas latentes.

A PUC-Campinas propde que o estudante de design serd um pro-
fissional que desenvolvera projetos multimidia, sabendo se relacionar com
outras areas e com capacidade de andlise da cadeia produtiva para desen-
volver projetos. Na UAM o estudante ird aprender a construir um Plano de
Negdcios envolvendo questdes ligadas ao planejamento estratégico, a orga-
nizagdo e a gestdo financeira de uma empresa, e assim, se tornar apto para
atuacdo empreendedora.

As disciplinas de gestdo da PUC-Campinas tém como objetivos des-
de analisar a cadeia produtiva e desenvolver projetos, até pesquisar no
mercado os tipos de gestdo e desenvolver estudo de caso. Na UAM tem como
objetivos apresentar a atuagido empreendedora do designer, elaborar um
plano de negécios através do planejamento e do conhecimento continuo do
processo administrativo. Nos dois casos é valorizada a gestdo administrati-
va e no caso da UAM o empreendedorismo.

No que concerne as metodologias de ensino, na PUC-Campinas as
aulas tém momentos expositivos, desenvolvimento de trabalho de pesquisa
de campo, leitura de textos que compdem a bibliografia da disciplina e no
fim do semestre os estudantes apresentam os trabalhos em formato de se-
mindrio. Na UAM as aulas envolvem a leitura e resolugio de estudo dirigido
sobre casos de gestdo empresarial, dindmicas de grupos e apresentagio oral
dos Planos de Negécios criados. Nos dois casos, o estudante passa a ter ativa
participacio tornando-se responsavel por seu préprio aprendizado.
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PUC-CAMPINAS UAM
Qual o maior desafio na 0 processo de design envolve a complexidade. Os professores no curso tém um viés mais das ar-
disciplina de gestao? Formar estudantes criticos que possam ana- tes, visdo menos gestora e mais criativa.
lisar as formas contemporaneas do design A visdo mais gestora seria o desafio.

e relaciona-las com outras praticas.
Construir novos conhecimentos a par-

tir daquilo que o estudante conhece.

Como é a sua aula de gestao? Aulas préticas, ou, “para além da expositiva”. Es- Parte tedrica sobre inovagao, abordando design e Design
tratégias como aulas de laboratdrio, foto, udio, Thinking. Segunda parte é abordado o plano de negécios.

video, ou seja, atividades que colocam o estudante Modelo Canvas.

como protagonista de processo de aprendizagem. Usa recursos audiovisuais e estudos de casos reais.

Exercicios sobre planejamento estratégico, iniciando-

-se com a definicao de missao, visao, valores.

Feedback constante do estudante com retorno da atividade pedi-

da em cada etapa para entender o que esta sendo aplicado.

Como tem que ser um ex- Dominar as ferramentas tecnoldgicas, o design Atributos pessoais: um olhar mais holistico, ser proativo, esfor¢ado, de-
celente designer digital? emocional e a experiéncia do usuario (UX). Este dicado, ter iniciativa, ser curioso, ter metas e saber resolver as coisas.
profissional deve ainda ser capaz de desenvolver Deve buscar aprimoramento profissional constante, completan-
projetos de forma integrada. Além disso, tem que do seu conhecimento com outros aspectos e ficando atento as
olhar para o fenémeno, transporta-lo para uma mudangas constantes que o mundo do design apresenta.

plataforma digital e assim criar um projeto.

A gestao vai contribuir como Entender a gestao estratégica de multimidias, ou Professor deve dar ferramentas, tais como: empreendedorismo, comunicagao,
para esse estudante? seja, como se planeja e organiza o audio, video, finangas (ordem, processo), deve mostrar o potencial de ter o préprio negdcio.

grafico, som para os projetos de design digital.

Que designer é esse que 0 Designer que muda por conta do desenvolvimento da | Capacidade de relacionamento entre as areas, ressal-
mercado esta esperando? tecnologia e que vai fomentar novas formas de pro- tando que os processos sao interligados.

duzir contelido e criar outras estruturas para pensar.

Como é um estudante exce- E criativo e integra conhecimentos. Tem sinergia, ou | Atributos pessoais: é curioso, tem iniciativa, ndo é acomoda-
lente no design digital? seja, trabalha pelo esforgo coletivo ou cooperagao. do, procura aprender sobre outras areas além do design, e ten-
Capaz de integrar conhecimento oriun- ta explorar ao maximo os conhecimentos do professor.

do das diferentes disciplinas.

Quadro 2. Sintese das entrevistas dos professores da PUC-Campinas e UAM

Fonte: A autora
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O quadro 2 mostra uma sintese da analise comparativa das entrevis-
tas com os professores das disciplinas de Gestdo da PUC-Campinas e da UAM.

Conforme visto anteriormente, quando questionados sobre o maior
desafio do ensino da disciplina de gestdo no curso de Design Digital, os pro-
fessores da PUC-Campinas e da UAM comentam que é complexo para o es-
tudante estabelecer relagbes entre as visGes criativa e gestora, diante das
diferengas entre as dreas de design e gestdo. Bonsiepe (2011), também en-
tende que o processo de design envolve a complexidade porque tem muitas
varidveis envolvidas, como aspectos socioculturais e tecnologia.

O professor da PUC-Campinas comentou que utiliza diferentes estra-
tégias na aula de gestdo, tais como, “workshops com profissionais do merca-
do, laboratdrios de foto, dudio e video, entre outros”. Neste contexto, Bonsiepe
(2013) sugere adogdo de experiéncias externas e Silveira et al. (2016) comentam
que o professor deve viabilizar tarefas praticas e criativas nas aulas para tornar
o ensino efetivo, desenvolvendo o ensino reflexivo. O professor da UAM deu
mais detalhes sobre o formato da aula de Gest4o do Design, sendo que ele come-
¢a “com a parte tedrica sobre inovagao, depois explica o plano de negdcios, com
exercicios praticos para a elaboragio do plano”. Também percebe que, com
frequéncia, os estudantes ndo tém conhecimento de fundamentos basicos de
matemadtica, por exemplo. Neste caso, Silva et al. (2010) comentam que muitas
vezes os estudantes tém formagao bésica insuficiente para o ensino superior,
daf ser importante nivelar o conhecimento dos estudantes.

Para os dois professores o designer deve saber resolver problemas
com solugdes integradas com os setores empresarias, conforme sugerido
também por Cardoso (2011). De acordo com Bonsiepe (2012), o designer deve
saber resolver os problemas atuais em seus projetos e por isso utilizar a tec-
nologia. Isso contribui para a reflexdo sobre o fazer.

No que se refere a contribui¢do que a gestdo pode dar a esse estu-
dante, para o professor da PUC-Campinas é de como se planeja e organiza
os projetos de design digital. Para o professor da UAM a disciplina de gestdo
contribui em entender do empreendedorismo, comunicagio, finangas e o po-
tencial de ter o préprio negécio. Borja de Mozota (2011) também defende que
a GD deve contribuir com a criacdo de projetos e a estratégia empresarial.

O mercado de trabalho também tem expectativas com relagdo ao per-
fil esperado do designer. Para os professores da PUC-Campinas e da UAM as
empresas em geral esperam que o designer esteja apto a utilizar as tecnolo-
gias mais atuais e que o designer nio fique isolado no processo criativo, que
ele busque integrar o design ao marketing e a engenharia, por exemplo. A di-
fusdo das novas tecnologias, de acordo com Bonsiepe (2013), demanda novas
abordagens no ensino, com aulas mais dinamicas.

De acordo com o Professor da PUC-Campinas “um excelente estu-
dante de design € criativo, integra conhecimentos e é colaborativo”. Para
o professor da UAM, o estudante é “dotado de alguns atributos pessoais,
sendo curioso e dotado de iniciativa”. Para Freire (2014) o ensino deve estar
centrado no estudante, tornando-o responsavel por seu préprio aprendiza-
do, desenvolvimento pessoal e profissional.
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Consideragoes finais

As entrevistas em profundidade, por sua vez, contribuiram para o
entendimento de como se dé o ensino de gestdo em cursos de Design Digital,
o0 que resultou em andlise estruturada e comparagdes.

Apesar do ensino do empreendedorismo também ser importante,
devem ser trabalhados outros temas nas aulas de gestdo, como marketing e
gestdo financeira nos negdcios. Destaca-se a importancia dada pelos entre-
vistados com relagdo a necessidade de o designer ter de se relacionar com
pessoas de outras dreas nas empresas. Sendo assim, partindo-se do resul-
tado analisado nas entrevistas, entende-se ser necessario formar grupos de
trabalho para que os estudantes possam desenvolver habilidades humanas,
tais como, relagdes interpessoais, lideranga e auto avaliagdo.

Hoje, diversas sdo as empresas que querem adotar o design, por ser
benéfico para os processos produtivos inovadores, construgio de imagem
corporativa, reconhecimento pelos consumidores que aspiram por produ-
tos melhores e para a melhora de produgio e processos. Assim sendo, os
cursos devem formar designers com potencial de criar produtos e servigos
mais adequados para esta realidade, capazes de se relacionar com outras
dreas da empresa, com visdo de mercado, conectados a tendéncias e assim
com potencial elevado de empregabilidade.

Percebe-se que a abordagem de Dewey colabora com a formagio do
designer, uma vez que discute sobre promover o ensino no qual o estudante
reflete sobre a pratica, tornando o seu aprendizado mais significativo, na
busca pelo conhecimento partindo dele préprio, pelo seu interesse e vonta-
de em descobrir e aprender.

Portanto, considera-se relevante o estudo do design no dmbito do
ensino da gestdo com o intuito de desenvolver tanto a formacao de profis-
sionais competentes, mas também, para a discussdo de seus desdobramen-
tos educacionais, visto que, socializar o conhecimento é atuar na formagio
moral dos alunos e no desenvolvimento do individuo como cidadao.
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1 Os stakeholders (partes interessadas, em portugués) s&o as pessoas
e as organizagdes que podem ser afetadas por um projeto. Os stakehol-
ders fazem parte da base da gestdo de comunicagao e sdo importantes
para o planejamento e execugdo de um projeto. (PMKB, 2018)

2 0 Conceito de Curso (CC) é a nota final de qualidade dada pelo MEC
aos cursos de graduagao das instituigdes de ensino superior no Brasil.
Este conceito final é feito a partir de uma avaliagdo presencial dos cur-
sos pelos técnicos do MEC e pode confirmar ou modificar o CPC. Cursos
que receberam nota 1 ou 2 no CPC automaticamente séo avaliados in
loco pelo MEC. Ja cursos com nota igual ou superior a 3 podem decidir
se querem ou nao receber a visita dos avaliadores. O Conceito Preliminar
do Curso (CPC) leva em conta critérios como os resultados do ENADE, a
titulagdo dos professores, infraestrutura, instalagdes fisicas e recursos
didatico-pedagdgicos. Como o préprio nome diz, ¢ um conceito prelimi-
nar, que pode ser reavaliado com uma visita in loco as instalagdes do
curso, a partir da qual o MEC determina o Conceito do Curso (CC).
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visualizagio de dados, linguagens e in- ¢30 na histdria da computagido. Investigamos como as opgdes de customi-
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Hacker design and graphic user interface customizations

Abstract Compiling and reviewing the findings of the research of the same name,
this article is founded from three pillars: in the first, a freely inspired by interface
archeology exercise, with a focus on customization in the history of personal com-
puting. We investigate how customization options are consolidated in desktop
operating systems for Macintosh. The second pillar is dedicated to the definition
and exploration of the figure of the hacker, his appearance, performance, groups,
ethics and classes. Finally, we explore the techniques of jailbreak, where hackers
apply techniques and tools that seek to modify the structure of the iOS operating
system and the interface customizations unlocked by the practice

Keywords Interface design, interface customization, hacker, jailbreak, iOS.

Design hacker y personalizaciones de interfaz grafica

Resumen Recopilado y revisita los hallazgos de la investigacion del mismo nombre,
se divide en tres pilares: en el primero, un ejercicio estd inspirado libremente en
la arqueologia de la interfaz, con un enfoque en la personalizacion en la historia
de la informdtica. Investigamos cémo se consolidan las opciones de personali-
zacion en los sistemas operativos de escritorio para Macintosh. El sequndo pilar
estd dedicado a la definicién y exploracién de la figura del hacker, su apariencia,
desempefio, grupos, ética y clases. Finalmente, exploramos las técnicas de jail-
break, donde los hackers aplican técnicas y herramientas que buscan modificar
la estructura del sistema operativo i0S y las personalizaciones de la interfaz des-
bloqueadas por la prdctica.

Palabras clave Disefio de interfaz, personalizacién de interfaz, hacker, jailbreak, iOS.
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Introdugao

A popularizagio dos dispositivos méveis, em especiais os smartpho-
nes, vem afetando de maneira direta a relagdo da tecnologia com as pessoas
que tem acesso aos equipamentos e servigos atrelados a conectividade por-
tatil. Desde o inicio da década de 2010, podemos notar a proliferacdo pelos
centros urbanos e periferias desses pequenos aparelhos cujo design fisico se
caracteriza por um ou dois botdes e uma tela frontal ocupando quase a tota-
lidade do produto. Seus usudrios sdo fiéis: em média, checam o dispositivo
74 vezes por dia. E entre a parcela mais jovem, de 18 a 24 anos, a frequén-
cia aumenta: sdo 82 vezes, segundo dados globais da agéncia estadunidense
ComScore. O smartphone passou a ser, para boa parte dos usudrios, o pri-
meiro e dltimo contato com qualquer artefato durante um dia: 87% dos en-
trevistados em um levantamento realizado pela consultoria Delloite checa
o aparelho como primeira atitude ao acordar, e 81% tem a interagdo com o
dispositivo como dltima agdo ao ir dormir. Esses dados indicam uma ten-
déncia de crescimento da proximidade entre o smartphone e seus usudrios:
Desde 2013, o uso global de midia mével cresceu mais de 111%. Por aqui,
a curva é ainda mais acentuada: o nimero aumenta para 265% em paises
latino-americanos e no México. Com um nimero previsto de 3.8 bilhdes de
usudrios ao redor do mundo em 2021, o modelo fisico - form factor, no jargdo
da industria - do modelo vigente de smartphone privilegia a interagdo pelo
toque das mios na tela do dispositivo. Com isso, a interface grafica se torna
a protagonista de uma verdadeira revolugdo na usabilidade e no acesso a
informagdo e comunicagio.

Dada a identificagdo de uma tendéncia de aumento quantitativo
(em ntimero de dispositivos) e qualitativo (em proximidade na relagdo ho-
mem-maquina) na penetracdo dessa tecnologia no cotidiano de seus usu-
arios, o estudo do entendimento e da evolugdo das interfaces graficas se
tornou uma prioridade como pesquisa de design grafico e digital, refletido
na inddstria que vem cada mais valorizando os processos e metodologias do
design para uma boa experiéncia em servigos e produtos, fazendo contra-
tacdes e reorganizando profissionais de diversas disciplinas nos setores de
user experience design, ou UX.

Esse movimento de mercado, entretanto, traz uma caracteristica de
definir e limitar a jornada de uso dos usudrios em padrdes cognitivos e de
representagdo que carregam uma bagagem histérica de popularizagio das
interfaces graficas e das metaforas visuais legados dos primeiras sistemas
operacionais computacionais baseados em desktop. Com isso, surge um fe-
ndmeno contrario a pasteurizagdo da interagdo com esses dispositivos por
designers que, por meio de técnicas hacker de quebra de cddigos e travas
de seguranca nos softwares, customizam as interfaces graficas e disponibi-
lizam para a comunidade seus kits de customizagdo para dar ao usudrio a
liberdade de escolher alterar a maneira como interagir com seus smartpho-
nes e a aparéncia visual dos elementos que compdem a interface grafica.
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O presente texto, recorte da pesquisa homdnima de mestrado, é es-
truturado a partir de trés questdes principais: na primeira delas, fazemos
um levantamento arqueoldgico das possibilidades de customizagdo presen-
tes nos sistemas operacionais dos ultimos 25 anos, discutindo os casos e mo-
vimentos mais importantes desse aspecto. Note que, para esse artigo, focare-
mos nos sistemas operacionais da Apple, historicamente mais proprietarios
e fechados para customizagGes e hacks. A partir dai, discutimos a figura do
designer/hacker/designer, que altera, recombina e se apropria do controle
sobre os aspectos técnicos, de usabilidade e visuais da interface grafica des-
ses sistemas. O terceiro vértice se solidifica na investigagdo da atuagdo ha-
cker - em sua faceta de quebra de cddigo para a alteragdo do estado natural
do sistema - sobre a interface grafica em dispositivos mdveis. Na pesquisa
originalmente publicada, tomamos como base o fendmeno e as comunidades
em volta do jailbreak, um conjunto de técnicas que permite a alteragio do
sistema operacional utilizado nos smartphones da Apple - 0 i0S.

A customizacao na interface grafica: um
levantamento arqueoldgico

Um dispositivo é considerado um computador moderno quando,
usando circuitos eletrénicos integrados pode armazenar, processar e aces-
sar dados. Dados esses que sdo processados como uma sequéncia de im-
pulsos elétricos ininteligiveis ao homem. Para que possamos programar,
inserir dados e entender os dados processados, medimos esses impulsos
elétricos em dois estados, comumente associados aos numerais 1 e 0, nos
quais damos o nome de cédigo bindrio. Por si sd, essa ja é uma interface
de comunicagio entre a linguagem humana e os impulsos elétricos em um
circuito de um computador.

Portanto o aparecimento de metéforas visuais para a composicdo
de elementos da interface grafica data antes mesmo da capacidade das ma-
quinas de gerarem graficos em um monitor imagético por si s6: um forte
exemplo é o Bombe (1936) de Alan Turing. Um dos primeiros projetos de
maquina no modelo computacional contemporaneo, o Bombe foi projetado
para decodificar mensagens nazistas de guerra, encriptadas em um cédigo
que dificilmente teria sua engenharia reversa usando técnicas de célculo
manual. Enquanto trabalhava, o Bombe girava seus tambores de metal até
que uma combinagio fosse valida. Quando isso acontecia, os cilindros para-
vam de rodar, mostrando, como em um ponteiro de relégio, a equivaléncia
de determinado caractere codificado com seu par decodificado. Apesar de
se tratar de um sistema mecénico, o conjunto de tambores compunham um
painel, que alfabeticamente, mostrava a resposta do enigma nazista. Essas
interfaces eram customizadas e construidas para a aplicagdo de um tnico
uso da maquina, modelo informético que durou até o fim da década de 1950.
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Fig 1. Painel do Bombe, de Alan Turing
(1936) | Fonte: Reuters Media
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Esse paradigma, entretanto, sofre uma manobra em seu modelo a
partir da década de 1960, com pesquisadores buscando a constru¢do de um
modelo de computador “universal”, que pudesse ser usado por um grupo
crescente de operadores - e depois usudrios - para executar diferentes ti-
pos de tarefas e trabalhos. Um dos nomes mais importantes desse movi-
mento foi Doug Engelbart, da Universidade de Stanford. Com o NLS, ele e
seu time juntam diversos dispositivos de entrada e saida de dados ja exis-
tentes (como monitor, mouse e teclado) para formar o modelo de computa-
dor pessoal que é vigente até hoje.

O programa de pesquisa que mostrarei a vocés é rapidamente caracte-
rizével por dizer, que se em seu escritdrio, vocé como um trabalhador
intelectual, lhe fosse fornecido uma tela de computador, alimentado por
um computador disponivel para vocé o dia todo e instantaneamente res-
ponsivo para cada agdo que vocé tomasse, qual o valor que vocé daria
para isso? Bem, isso basicamente caracteriza o que nés estamos buscando
contemplar por muitos anos no que chamamos de Centro de Pesquisa
do Intelecto Humano Aumentado, no Instituto de Pesquisa de Stanford.
(ENGELBART, 1968)!

A partir do modelo projetado por Engelbart, as pesquisas e protéti-
pos do que seria a computagdo das décadas seguintes ndo cessavam de apa-
recer nos departamentos de computacio e ciéncia nas universidades ameri-
canas e europeias. E um dos projetos mais importantes para a formagdo do
conceito de interface grafica que aplicamos até hoje surge em Palo Alto, na
Califérnia, hoje parte da regido conhecida como Vale do Silicio.
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A Xerox, até entdo predominante na maioria das empresas estadu-
nidenses na década de 1970, estava preocupada com a tendéncia e perspec-
tiva de um escritdrio do futuro onde as pessoas ndo dependessem de papeis
fisicos para o fluxo de trabalho em uma companhia. Como seu principal
negdcio girava em torno de fotocopiadoras, investiu no PARC - Palo Alto
Research Center, laboratdrio de pesquisa e desenvolvimento encarregado
de investigar e desenvolver a tecnologia que substituiria o papel - qualquer
que ela fosse. A aposta dos pesquisadores foi um sistema de computagdo em
rede onde os usudrios nio precisassem saber programar uma maquina para
utilizar seus recursos. O utilizado em um dos protétipos, o Xerox Star, foi
chamado de Conceptual User Model e era baseado na metafora de objetos
e agdes encontradas nos escritérios, como calendarios, papeis, pastas, im-
pressoras, gaveteiros e, principalmente, a mesa. Representados por icones
de baixa resolugdo na tela de um monitor, a intengdo era que o usudrio
realizasse ac¢oes usando o teclado e mouse, como se estivesse fisicamente
interagindo com esses objetos no mundo real. Depois adotado - e popula-
rizado - pelo Macintosh, da Apple, e 0 Windows, da Microsoft, esse modelo
se tornou solugio eficaz para a popularizagdo do computador pessoal em
escritérios e depois em ambientes domésticos em um cendrio onde pre-
dominava o ineditismo computacional, e com ele, o alfabetismo digital. A
contrapartida desse modelo, entretanto, culminou em um longo legado de
falta de opgdes de customizagdo e personalizagdo do operacional e visual
das interfaces graficas, que carregamos até os dias de hoje. O problema,
entretanto, ji era reconhecido pelos criadores do Conceptual User Model,
que reconheciam a necessidade de que um sistema fosse customizavel. No
inicio da década de 1980, época da publicagdo da pesquisa, acreditavam-se
em extensdes do usudrio em detrimento a modificagdo do sistema em si,
outro sistema vigente até hoje.

“Ndo importa quido genérico ou poderoso seja o sistema, ele nunca vai
satisfazer todos os seus potenciais usudrios. As pessoas sempre buscam
formas de agilizar agdes repetitivas, entretanto, as pessoas sdo diferentes
entre si. A tnica solugdo é projetar um sistema com suporte nativo a ex-
tensdes do usudrio. " (SMITH et al., 1982).

O que os pesquisadores da Xerox definiam como customizavel, muito
se baseava em na navegacao e visualizagdo de arquivos no sistema, basean-
do-se em opg¢des de visualizacdo temporaria de dados, ordenacio e filtragem.
Mas desde a década de 80 em diante, o computador (e depois, o smartphone)
se torna um objeto muito pessoal e, ainda assim, seu aspecto pressupde de
um pensamento baseado em ser facil de usar por diferentes usuarios e com-
pativel com sistemas e outros dispositivos que, no fim, o torna um objeto im-
pessoal. Apesar do Conceptual User Model ser o principal modelo seguido nas
interfaces graficas desde entio, o aspecto de customizagdo tem seus prota-
gonismos e apagamentos durante a histéria da interface grafica do chamado
computador pessoal. Voltaremos nesse assunto mais a frente.
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Fig 2. Interface gréfica do Xerox Star

Fonte: Byte Magazine

Customizagao no Desktop doméstico

O sistema operacional utilizado no Macintosh, modelo de compu-
tador pessoal voltado para uso doméstico - e que depois evolui para uso
corporativo - segue um versionamento que comega em 1984 com o langa-
mento do primeiro computador do modelo Macintosh. Até a versdo 7, ainda
com Steve Jobs na lideranca da empresa, as opgdes de customizagdo eram
bem limitadas: apenas com a chegada dos monitores coloridos, era possivel
trocar a cor de destaque, o peso e tamanho da tipografia padrio e densidade
do grafismo no fundo da drea de trabalho.

Em 1997, 0 Mac vinha perdendo cada vez mais usudrios para o Win-
dows 95, que introduz uma nova interface grafica como um dos principais
atrativos do novo sistema operacional da Microsoft. O hardware e a com-
putacido pessoal evolui muito rapidamente entre 1984 e 1994, e os sistemas
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operacionais de ambas companhias tiveram que serem reescrito para dar
suporte aos hardwares que surgiriam nos anos seguintes, incluindo arqui-
vos maiores, telas com maior resolucio e a predominincia dos processado-
res de 32 bits. A Microsoft introduz essa nova iteracdo com o lancamento do
Windows 95 em agosto de 1995, mas é sé em 1997 que a Apple langa para o
mercado o Mac OS 8, quase sete anos depois do langamento da versido 7 do
sistema. Com o cddigo reescrito para dar suporte a hardwares futuros - se-
melhante ao que a Microsoft fez - a Apple opta por manter a renderizagio
da interface grafica em um médulo separado, o que permite que usudrios
avancados e hackers alterem a composi¢do dos elementos da interface.

Nas versdes anteriores do sistema operacional Macintosh, o aspecto dos
itens da interface do usudrio foi incorporado nas fungdes de defini¢io
para os itens individuais. Estes foram armazenados em recursos isolados
e os padrdes ficavam junto aos arquivos do sistema. Mas os programado-
res podiam escrever os seus préprios aspectos visuais para personalizar a
interface do usudrio. As aparéncias da janela eram definidas pelos recur-
sos WDEF, menus por MDEFs e controles por CDEFs. Dar a drea de traba-
lho um novo visual requeria reescrever todos esses pedagos separados de
c6digo. (BASALGANGSTER, 2011)°

A customizagdo da interface, entretanto, parecia estar nos planos
da empresa para o sistema operacional. Em versdes beta, a oitava versdo
do sistema operacional trazia quatro opg¢des de identidade visual para que
o usudrio escolhesse qual lhe fosse mais interessante. Entretanto, na ver-
sdo oficial de langamento, apenas uma prevaleceu - chamada de Platinum,
como o nome oficial da interface grafica do novo sistema.

Em paralelo, fazendo uso dessa realocagio da interface grafica em
um modulo isolado no sistema operacional, surgiram ferramentas que per-
mitiam que o usudrio comum, sem nenhum conhecimento de programagio,
pudesse customizar a interface grafica. O principal protagonista desse tipo
de ferramental foi o Kaleidoscope, que junto com o software oferece ao pu-
blico o Theme Archive, um website repositério onde usudrios podiam fazer
upload e download de visuais - também chamados temas - criados pela co-
munidade de usudrios.

Essa comunidade, por sua vez, passa a chamar a atencdo da Apple
que inclui um menu nativo de selecdo de temas e customizagio, incluindo
a opgdo de importar temas externos, na versdo beta do Mac 0S 8.5. Pouco
antes da atualizagdo do sistema, a Apple adquire a NeXT, companhia de Ste-
ve Jobs, para ter o direito ao c4digo fonte do sistema operacional que seria
langado futuramente como Mac OS X. Com isso, as opgles de customizagio
desapareceram na versio oficial de langamento do Mac OS 8.5.

DATJournal v.5n.4 2020



Design hacker e as customizagdes de interface gréfica 98

NZo temos informag¢do em primeira mio sobre o porqué da Apple ter de-
sistido dos planos originais nessa 4rea, mas intimeras fontes dizem que
Steve Jobs cortou os temas alternativos assim que o Mac OS 8.5 chegou
no status de candidato a versdo final. Algumas pessoas afirmam que ele
temia que a Apple fosse culpada por problemas de compatibilidade e es-
tabilidade que poderiam acontecer quando determinados aplicativos ro-
dassem em interfaces que ndo fossem a Platinum. A interpretagdo mais
comum, entretanto, é a de que ele simplesmente nio gostou das interfa-
ces High-Tech e Gizmo. (NORR, 2000)*
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Fig 3. Op¢des de customizagio do Mac OS 8 e os temas beta

Fonte: Guidebook
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Com o langamento do Mac OS X em 2001 e sua nova interface grafica
- batizada de Aqua - O Kaleidoscope deixa de funcionar, mas ainda receben-
do iniimeras notificages da Apple contra o Theme Archive, onde usudrios
faziam uploads de temas muito similares ao Aqua do Mac OS X. Nativamen-
te, 0 OS X ndo suportava qualquer opgdo de customizagio pelo usudrio além
da cor de destaque e imagem na 4rea de trabalho - semelhante as op¢des
oferecidas pelos primeiros sistemas operacionais do Macintosh quando
Jobs também comandava a empresa. Mas a comunidade de customizagido
ndo interrompe a pesquisa e desenvolvimento de solugdes - mesmo que
temporarias - para a edi¢do dos aspectos visuais da interface grafica, como
uma repetitiva caga de gato e rato.

Em 2006 um grupo de hackers e desenvolvedores decodifica a ma-
neira como o OS X controla a aparéncia da interface grafica e langa o sof-
tware UNO, que permite a aplicagdo de temas na interface grafica no 0S X
10 até 0 10.4. Com o langamento do OS X 10.5 em 2008, a Apple muda mais
uma vez a maneira como a interface grafica é controlada no sistema, mas
o grupo responsavel continua a pesquisa e desenvolvimento da préxima
ferramenta. Em 2013 o grupo disponibiliza a evolu¢do do UNO, rebatizado
como Flavours, dando suporte para customizacdo das interfaces do 0S X
até a versdo 10.10, quebrando as protegdes do sistema a cada nova versdo e
atualizagdo disponibilizada pela Apple.

O cenario muda em 2015, com o lancamento do OS X 10.11, que in-
clui uma revisdo avangada na seguranga da plataforma e - portanto - tam-
bém dos elementos da interface grafica como efeito colateral.

Durante anos, colocamos nosso amor e paixdo nos temas de interface do
Mac. (...) durante todo esse periodo, investimos muito tempo, recursos,
amor e dinheiro no desenvolvimento do Flavours; nosso retorno foi ter-
rivelmente fraco, mas pelo menos nés fomos pagos com amor e apoio da
comunidade. Agora, com o OS El Capitan (10.11) anunciado para o outo-
no de 2015, decidimos suspender todo o desenvolvimento do Flavors. (...)
obrigado por todo o seu apoio e compreenséio. Esperamos que vocé goste
do Flavors 2 Lite, que é, provavelmente, o tltimo suspiro de customizagdo
no OS X. (FLAVOURS, 2015)°

Em combinagdo com a implementacdo do Apple T1, um chip dedi-
cado a criptografia e seguranca da informagdo nos Macintosh lancados a
partir de 2016 e depois o Apple T2, ainda mais complexo e seguro. Com isso,
a alteracdo da interface grafica se torna uma tarefa ainda mais dificil para
os hackers, que seguem tentando explorar brechas no sistema. Mas antes
de aprofundarmos nessa questdo e entrarmos no universo das interfaces
graficas de smartphones, vamos voltar nossa atengdo para a comunidade
que pesquisa e quebra esses cdigos de seguranca - os hackers.
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Fig 4. Uma répida busca nos bancos
de imagem mais populares mostra o
estereétipo da figura do hacker criada
no universo da fic¢do: um personagem
suspeito, anbénimo e, principalmente,
mal-intencionado.

Fonte: Shutterstock, iStock, Getty Ima-

ges, 123RF, Dreamstime
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Hackers

Popular arquétipo na ficgdo cientifica, o hacker é normalmente re-
presentado como um super humano, com habilidades virtualmente infini-
tas de interacdo com redes e computadores - desde Case, um pirata virtual
que banido do ciberespaco luta por sua reintegracdo em Neuromancer, pu-
blicado originalmente em 1984, até a ficcdo contemporanea, como Elliot,
anti-herdi protagonista da série Mr. Robot, televisionada desde 2015, cujo
malware afeta uma das mais importantes corporagdes, levando a sociedade
em dire¢do a um colapso econdémico e social sem precedentes. No entanto,
a realidade ndo é tdo bindria como retratado no universo da ficgdo. Uma
das definigdes mais presentes na literatura do tema é cunhada por Eric Ray-
mond, desenvolvedor, hacker e ativista.

T They

‘M B
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“Uma pessoa que gosta de explorar os detalhes dos sistemas programa-
veis e como expandir suas capacidades, ao contrério da maioria dos usu-
arios, que preferem aprender apenas o minimo necessario. O RFC1392°,
o0 Glossério dos usudrios da Internet, amplifica isso de forma dtil: Uma
pessoa que se delicia em ter uma compreensio intima do funcionamen-
to interno de um sistema, computadores e redes de computadores em
particular. [...] Aquele que programa com entusiasmo (mesmo obsessi-
vamente) ou que gosta de programacio em vez de apenas teorizar sobre
programacdo. [...] Um especialista ou entusiasta de qualquer tipo. Pode
ser um hacker de astronomia, por exemplo. [...] Quem gosta do desafio
intelectual de superar ou contornar limita¢des de forma criativa”. (RAY-
MOND, 2004)’

O termo surge com o inicio rudimentar e popularizagio da com-
putagdo pessoal, no inicio da década de 1980. Raymond, um dos principais
retratistas do surgimento das comunidades de pessoas interessadas em ma-
nipular - e expandir - o potencial do maquindrio presente nos laboratérios
de computagdo nos cimpus das universidades. Um importante evento na
aproximacido dessas pessoas foi a ARPAnet, rede de conexdo informdtica
antecessora da internet, disponivel nos institutos de pesquisa que desen-
volviam o sistema. Entre esses pontos de conexdo, estava o Massachusetts
Institute of Technology (MIT), um dos mais importantes polos de atividade
no surgimento da cultura hacker.

A "cultura hacker" é, na verdade, um aglomerado de subculturas em rede
que, no entanto, é consciente de algumas importantes experiéncias, ra-
izes e valores compartilhados. Tem seus préprios mitos, herdis, vildes,
épocas folcldricas, piadas, tabus e sonhos. Os hackers, como um grupo,
sdo pessoas particularmente criativas que se definem em parte pela rejei-
¢do de valores "normais" e habitos de trabalho, tem tradi¢des inusitada-
mente ricas e conscientes para uma cultura intencional com menos de 50
anos de existéncia. (RAYMOND, 2004)?

O jornalista e historiador Steven Levy confirma esse fenémeno,
destacando a importancia dos clubes de trens em miniatura, com origem
ainda na década de 1950. Geralmente, esses modelos eram complexos, e as-
sim como um computador, dependiam de esquemas eletronicos elaborados,
com circuitos magnéticos, transistores, cabos, componentes e légicas pré-
prias. Os alunos, em busca de reputagio entre os membros dos préprios clu-
bes e em demonstragdes para outros grupos, alteravam e aprimoravam os
componentes e mecanismos buscando mais eficiéncia nos problemas logis-
ticos das miniaturas, implementando mecanismos mais simples ou remo-
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vendo camadas e camadas de complexidade do sistema, ao mesmo tempo
em que experimentavam com a adi¢do de caracteristicas e funcionalidades
nos modelos. E uma das primeiras vezes em que o termo hack é utilizado.

"Embora alguém possa chamar uma conexio inteligente entre os [com-
ponentes] de um ‘mero hack’, entende-se que, para se qualificar como
um hack, a faganha deve ser imbuida de inovagio, estilo e virtuosismo
técnico". (LEVY, 2010 p.190) °

Especialmente no MIT da década de 1980, a comunidade hacker co-
meca a desenvolver interesse por levar o movimento de expandir, alterar
e melhorar para os computadores disponiveis nos laboratérios. Com um
sistema de “olheiros”, que alertavam aos grupos quando um pesquisador
ndo comparecia a um agendamento para o uso de um dos gigantes e cus-
tosos mainframes - reservado para poucos discentes com um objetivo de
pesquisa muito especifico - alertava os membros dessa comunidade que,
sorrateiramente ocupava aquela vaga na agenda dos laboratdrios para tes-
tar cédigos, programas e ldgicas desenvolvidas em cadernos e calculadoras
nas madrugadas adentro dos dormitérios da universidade. O resultado era
entdo compilado e compartilhado com os membros, que buscavam alterna-
tivas quando o cddigo nio tinha o resultado esperado ou para comemorar
quando uma nova melhoria - um hack - teve um resultado positivo.

Surpreendentemente, alguns desses programadores, estudantes de pds-
-graduacdo, [...] tinham escrito um programa que utilizava uma das linhas
de pequenas luzes no equipamento: as luzes ficam acesas de tal modo que
parecia uma pequena bola, passando da direita para a esquerda: se um
operador acionasse um interruptor no momento certo, o movimento das

luzes podia ser revertido. Ping-pong no computador! (LEVY, 2010 p.194)*°

Um outro importante autor na conceptualizagdo da cultura hacker é
Richard Thieme, ex-eclesidstico que encontrou na tecnologia uma devogio
mais apaixonada. Uma das figuras mais respeitadas em féruns, imprensa e
conferéncias hackers, o pensador e critico de tecnologia associa esse sur-
gimento em sua literatura e identifica trés geragdes de hackers. A primei-
ra delas compartilha muitas das caracteristicas descritas por Levy (2010) e
Raymond (2004), como seres curiosos e empenhados em extrair o maximo
possivel de cada sistema, equipamento ou software. Mas tem uma observa-
¢do importante: essa primeira geracao de hackers comega a surgir na déca-
da de 1980, portanto, antes da internet. As atuagdes eram em sua maioria
locais e com a troca de técnicas e descobertas entre outras comunidades (e
universidades) de forma mais lenta. E essa geracdo que comegca a explorar
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as redes pré-web que surgem e em féruns e bulletin boards comeca a dar
escala para a comunidade que antes era hiperlocalizada nas universidades
e centros de pesquisa e desenvolvimento em tecnologia. Apesar do surgi-
mento espontineo, descentralizado e multidisciplinar, Levy (2010) observa
similaridades de pensamento entre essas comunidades iniciais, que o pes-
quisador denominou de ética hacker. Os principais pontos apontados por
Levy (2010), de forma simplificada sdo:

¢ O acesso a computadores, e a qualquer coisa que
possa ser util no entendimento de como o mundo
funciona, deve ser total e ilimitada.
Hackers acreditam que o caminho para tornar o
mundo um lugar melhor é através do entendimento de
como as coisas funcionam. E para isso, sdo necessarias
desmontagens, testes e investigagcdes, para que
projetos possam ser melhorados, aprimorados e
até mesmo novas coisas sejam criadas. Um sistema
imperfeito incomoda o hacker, que com sua
curiosidade e habilidade técnica, ird fazer de tudo
para tornar melhor - ou pelo menos questionar esse
status - um sistema, software ou equipamento.

+ Toda informagdo deve ser livre.
Muitas das descobertas e experiéncias realizadas
pelos hackers provém de partes de descobertas e
resultados obtidos por outros hackers. Com isso, a
ética hacker envolve a defesa de um conhecimento
livre, aberto e sem barreiras. O conhecimento
que é filtrado para evitar o entendimento de um
determinado equipamento, software, sistema ou
proprietario para fins de monetizagdo sdo vistos de
forma negativa pela comunidade.

* Questioneaautoridade, promovaadescentralizagio.
Segundo a ética hacker, uma das formas mais pujantes
de impedir o acesso as informagGes ou equipamentos
sdo as autoridades. Nesse contexto, estdo incluidas
corporagdes, governos e universidades. Na visdo
hacker, essas instituicdes sdo sistemas falhos,
impedem os impetos exploradores da comunidade. Em
um aforismo, hackers enxergam as autoridades como
seguidores de regras arbitrarias, ao contrdrio dos
computadores, que seguem ldgicas e algoritmos. Um
dos icones mais fortes de autoridade se traduz na figura
da IBM, uma das empresas mais importantes para a
computagdo até a década de 1980. Suas metodologias
e processos iam na contramio do pensamento hacker.
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Hackers devem ser considerados pelos seus
hacks, ndo por sua escolaridade, idade, raga ou
posicgdo social.

A natureza colaborativa e descentralizada da
comunidade hacker se opde as classificagdes herdadas
de outros segmentos da sociedade e instituicGes
autoritarias. Portanto, cada hacker deve ser julgado e
provar seu valor por meio dos hacks que executa, e
ndo sua titulagdo académica, idade ou patriménio.

E possivel criar arte e beleza em um computador.

Os hackers acreditavam ser possivel expandir nio
s6 a capacidade dos computadores, mas também seu
uso. Até os anos 1980, isso exigia muita criatividade
e destreza técnica. Um bom exemplo apontado pelo
pesquisador é o software desenvolvido por Samson
para fazer com que o computador reproduzisse um
trecho de uma peca de Bach em seu alto-falante
monofénico desenhado apenas para indicar erros
de operagdo em um programa. A beleza do cédigo
era validada a partir dos pardmetros de se conseguir
executar mais coisas com menos instrucées. Na
fase descrita por Levy (2010), as mdquinas tinham
limitagGes de memdria e capacidade de entrada de
informagdes, o que fazia com que houvesse um clima
de competicdo entre os hackers, que passavam horas
tentando deixar um programa cada vez mais simples.

Os computadores podem transformar sua vida
para melhor.

Esse pensamento era embasado pela experiéncia dos
hackers na comunidade. As maquinas transformaram a
vida daqueles que nela descobriram uma paixdo. Para
além da endocentrismo da comunidade, eles acreditavam
que era possivel que qualquer pessoa pudesse se
beneficiar da existéncia desse tipo de equipamento.
Desde que a comunidade hacker descobrisse novos usos
para salas completas de fios e valvulas.

Um computador pode realizar seus desejos, assim
como uma lampada magica.

Os computadores eram encarados pelos hackers como
potenciais infinitos de transformacio, e dependiam
apenas das instrugdes que lhes eram dadas para
alcancar seus objetivos.
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Entretanto, para alguns professores e corporagdes, o tipo de expe-
rimentagdo realizada pelos hackers era um desperdicio de tempo, e princi-
palmente dinheiro. Boa parte dos coordenadores dos laboratérios nas uni-
versidades pregavam que o tempo de computagdo nas maquinas deveriam
ser usados apenas para operagdes que preenchessem a capacidade total da
maquina, e ndo tentar fazer com que o computador tivesse um caréter in-
terativo, como para fazer contas ou jogar uma partida de xadrez. Com isso,
a comunidade hacker tinha nio sé o papel de aumentar o potencial das
maquinas, como também o de elevar seu potencial de uso, evangelizando a
comunidade que ia na contramdo de seus principios.

A segunda geragdo no agrupamento proposto por Thieme (2003) é a
que surge ja com a rede solidificada, e a internet comercial dando seus pri-
meiros passos. A geragdo de 1990, que lucra monetizando o trafego de infor-
magdes, empreende e leva a pauta do universo “pontocom” para o dia-a-dia
dos noticidrios econdmicos - até a bolha estourar. A terceira geragio, nasce
e explora o carater de anonimato trazido pela internet, como um numeroso
universo composto de homens e mulheres sem rosto (THIEME, 2003). Com
uma abrangéncia de escala global, é essa geragdo que vai quebrar cédigos
para roubar informacdes sigilosas, prejudicar pessoas e companias e piratear
software, mas é também a geragio que fortalece o hacktivismo, o desenvolvi-
mento dos grupos de software livre e as comunidades de customizagao.

Se o hacking sempre foi uma atividade carregada de tragos politicos, tam-
bém é possivel afirmar que o hacktivismo d4 um passo além. Enquanto as
primeiras gera¢des de hackers estavam centradas nas politicas relacio-
nadas a softwares e hardwares, os hacktivistas transpuseram mais clara-
mente esse carater politico ao plano social, realizando a¢des diretas de
desobediéncia civil. Assim, o ativismo hacker pode ser definido como o
uso de ferramentas digitais tendo em vista fins exclusivamente politicos,
que ndo raro sdo logrados de maneiras transgressivas e/ou disruptivas.
De forma mais ampla, trata-se da jungio das ferramentas e conhecimen-
tos técnicos encontrados no hacking e de uma forma especial de ativismo
politico - realizado por meio das redes digitais. (MACHADO, 2015 p.153)

0 enfrentamento as autoridades e a personalidade combativa nio
surge com o anonimato, tampouco com o hacktivismo. Uma das mais fa-
mosas manifestagGes dessa atitude pode ser encontrada no manifesto The
Conscience of a Hacker, uma brincadeira provocativa a The Conscience of a
Conservative, de Barry Goldwater. O texto foi escrito por Loyd Blakenship,
o hacker por tras do codinome The Mentor, que em 1986 foi preso por ha-
ckear um servidor publico. O texto foi publicado no e-zine hacker Phrack e
ficou conhecido como o Manifesto Hacker. Nele, The Mentor questiona as
acusagdes e o clima de ilegalidade que gira em torno da comunidade hacker.
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Este é o nosso mundo agora. O mundo do elétron e o interruptor, a beleza
de um baud!'. Fazemos uso de um servigo ja existente sem pagar o que
poderia ser barato se ndo fosse administrado por glutdes lucrativos, e vo-
cés nos chamam de criminosos. Nés exploramos... e vocés nos chamam de
criminosos. Nés existimos sem cor de pele, sem nacionalidade, sem viés
religioso... e vocés nos chamam de criminosos. Vocés constroem bombas
atémicas, vocés fazem guerras, vocés assassinam, vocés enganam, men-
tem e tentam nos fazer acreditar que é para o nosso bem, e ainda assim
nds somos os criminosos. Sim, eu sou um criminoso. O meu crime é a
curiosidade. Meu crime é julgar as pessoas pelo que elas dizem e pensam,
n3o pelo que elas parecem. Meu crime é o de superar vocé, algo que vocé
nunca vai me perdoar. Eu sou um hacker, e este é o meu manifesto. Vocé
pode parar esse individuo, mas vocé ndo pode parar todos nés. (BLANKE-
NSHIP, 1986)"

Em um contexto contemporaneo e muito utilizado por membros da
comunidade, existem em atuacdo basicamente trés tipos de hackers que
ativamente pesquisam e manipulam cddigos desenvolvidos como camadas
de protec¢do e seguranga e buscam brechas que podem ser utilizadas para
manipula¢io. O primeiro deles, é o White Hat, hacker com tragos semelhan-
tes ao descrito originalmente. Quando descobre uma vulnerabilidade, o
White Hat comunica aos desenvolvedores responsaveis pelo software, para
que esses fagam uma atualizagio resolvendo o problema. Bancos, softwa-
res de seguranga e aplicagGes de infraestrutura costumam pagar bem para
hackers que descobrem as vulnerabilidades muitas vezes ndo encontradas
por seus times internos de desenvolvimento. Seu oposto é o Black Hat. Esse,
quando descobre ou cria uma vulnerabilidade em um software ou sistema
a usa exclusivamente para beneficio préprio: roubo de banco de dados, in-
formacdes bancdrias, propriedade intelectual ou interceptagdo de e-mail.
Muitas vezes o ato de roubar ou interceptar nao é realizado pelo hacker em
si, mas o exploit é vendido ou disponibilizado para criminosos, concorrentes
ou qualquer um que nio deveria estar em posse das informagdes que s
puderam ser obtidas através do hack. E, como essa divisdo ndo é necessa-
riamente bindria, os hackers que se encontram entre esses dois polos sdo
chamados Gray Hats. Assim como sua denominagio, a moral e ética desses
hackers entra em uma 4rea cinzenta, com legalidade discutivel. Os hacks
que se enquadram nesse ponto da escala podem ser obtidos de forma ilegal,
sem consentimento ou autorizagio das partes envolvidas, que podem ofere-
cer para as companhias uma corre¢do por meio do pagamento de uma taxa
ou explorar essa vulnerabilidade sem inten¢io de lucro, mas que de alguma
forma contribua para a comunidade.
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Na arte, na ciéncia, na filosofia e na cultura ou em qualquer forma de
produgio de conhecimento onde dados podem ser compilados, onde a
informagdo pode ser extraida e onde dessa informagio sdo produzidas
novas possibilidades para o mundo, ha hackers que pirateiam o novo a
partir do antigo. Apesar dos hackers criarem esses novos mundos, nés
ndo os possuimos. O que criamos é financiado para os outros, e para os
interesses dos outros, para estados e corporacdes que controlam os meios
para fazer mundos que nds descobrimos sozinhos. Nés ndo possuimos o
que produzimos - a produ¢io é quem nos possui. [...] Hackers fazem parte
de uma classe, mas uma classe abstrata, uma classe que precisa se ha-

ckear em existéncia, se manifesta como ela prépria. (WARK, 2004 p.10) **

Jailbreak

i0S, o sistema operacional dos smartphones e tablets fabricados
pela Apple é proprietério. Diferente do seu principal concorrente, o Google
Android, o sistema foi desenhado para que nao sofra modificagdes por seus
usudrios, incluindo customizag@es na interface grafica, como vimos anterior-
mente na versdo equivalente para desktop, o macOS. Dois fatores sdo essen-
ciais na comparagdo com o sistema Android e sistemas operacionais de com-
putadores, incluindo 0 macOS e o Windows: O App Gating e Sandboxing.

O primeiro deles, App Gating, ndo tem como fung¢do primaria a segu-
ranga, essa passa a ser quase uma consequéncia desse modelo. Em sistemas
com App Gating (portdo de aplicativos, em tradugio livre) s6 é possivel ins-
talar software distribuido pela fabricante, nesse caso, a App Store da Apple.
Ao desenvolver um aplicativo ou game, o desenvolvedor deve submeter o
cbdigo a companhia, que vai moderar e passar por um rigoroso critério de
aprovacdo antes que o software seja disponibilizado para os usudrios. Dife-
rentemente dos sistemas Android, Windows, MacOS e Linux, ndo hé outra
maneira de instalar um software no aparelho (como baixar de um website
ou transferir de outro aparelho, por exemplo). De acordo com a companbhia,
fazer a mediagdo entre os desenvolvedores e os usudrios permite que ne-
nhum aplicativo sobrecarregue os dispositivos, mintam sobre suas carac-
teristicas, desempenhem abaixo do prometido ou que possam de alguma
maneira, proporcionar uma experiéncia negativa aos seus usuarios. Mas
isso também impede que desenvolvedores cobrem pelo aplicativo ou suas
funcionalidades fora do sistema de pagamento da App Store, que retém 30%
do valor de cada transagio ou assinatura.

0 sandboxing, por sua vez, delimita um espago virtual onde o aplica-
tivo possa executar suas fungdes, sem acesso aos arquivos armazenados
no dispositivo ou a outros aplicativos. Acesso a galeria de imagens, came-
ra ou microfone, deve ser autorizado pelo usudrio no primeiro uso des-
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ses recursos. Quando a transmissdo de dados entre aplicativos (um jogo
e uma rede social, por exemplo) a mediagdo é feita pelo sistema opera-
cional. Com isso, nenhum aplicativo tem acesso ou pode executar rotinas
de cédigo que fagam qualquer leitura ou escrita no sistema operacional,
inviabilizando os kits de customizacdo como os encontrados no macOS e
discutidos anteriormente.

Desde as primeiras versdes do i0S, grupos de hackers ao redor do
mundo se reinem para reverter a engenharia de seguranca do sistema ope-
racional e retirar as restri¢des para que possam alterar o funcionamento
do sistema operacional de forma livre. Nos féruns e comunidades virtuais,
um hack que tem sucesso em desempenhar esse papel é chamado de jailbre-
ak, ou quebra da prisdo em traducio livre. E considerado um jailbreak uma
solucdo composta de diversos hacks explorando a vulnerabilidades do i0S
que consigam reverter o controle sobre aplicativos instalados (App Gating),
acessar os arquivos do sistema e outros aplicativos (Sandboxing) e, portanto,
realizar alteragdes no sistema operacional.

Algumas pessoas, particularmente hackers e modders!, insistem que o
jailbreaking é um direito e o fazem como uma proclamagio. Eles geral-
mente comparam o jailbreak com um carro: imagine comprar um carro
com o capd soldado para que vocé ndo possa modifica-lo. Alguns dizem
que isso ndo esté certo. (KELLER, 2012) '

O jailbreak foi rapidamente adotado pela comunidade cracker, que
usam hacks para a quebra de sistemas de protecio a direito autoral e re-
alizam a distribuigdo de softwares que quebram a protegdo a pirataria de
software. No jailbreak, essas comunidades construiram redes e repositérios
de distribuicio de aplicativos e jogos pirateados. Um dispositivo que passou
pelo processo de jailbreak ird executar qualquer cédigo compativel com o
sistema independentemente de sua origem. essa pratica se torna uma porta
de entrada para aqueles que querem instalar os aplicativos sem pagar o va-
lor cobrado na App Store. Lojas alternativas que distribuem gratuitamente
ou por uma fragdo do preco na App Store ameagam o modelo de negécios
explorado pela Apple com o faturamento provido pela parcela cobrada em
cada venda de aplicativo, recurso ou assinatura, um mercado que em 2019
alcancgou a figura de meio trilhdo de délares desde o langamento oficial da
App Store, em 2008.

Na pesquisa que compartilha o mesmo titulo do presente texto,
criamos um protétipo/laboratdrio para explorar as possibilidades de custo-
mizag3o na interface grafica. O dispositivo laboratdrio teve como objetivo
ter sua interface customizada com elementos visuais que fizessem remissao
ao universo fantasioso da fic¢io baseada na figura do hacker, com elemen-
tos de cddigo, glitches, bugs e hacks. Uma interface grafica que fosse nio
fosse anti-usudrio, mas sim, anti-controle.

DATJournal v.5n.4 2020



Design hacker e as customizagdes de interface gréfica 109

O aparelho'®, um iPhone 4, ndo sofreu nenhuma alteracio fisica de hardware
com excec¢do a uma necessdria troca de bateria, irrelevante como elemento
facilitador do jailbreak. Para garantir que nenhuma interferéncia externa
atrapalhasse os tweaks, mantivemos as condigdes originais do dispositivo,
como se o iPhone tivesse acabado de sair da fabrica com a Ultima versdo
do sistema operacional disponivel para esse modelo, o i0S 7.2.1. Também
optamos por manter um cartdo SIM com uma linha funcional, habilitada
em uma operadora. O objetivo dessa andlise é alterar a interface gréfica do
iPhone no seu méximo possivel mantendo-o ainda utilizavel, analisando os
tweaks individualmente e como eles contribuem para a transformagio do
protétipo em uma interface gréfica fundamentalmente diferente daquela
encontrada originalmente no i0S. (BRAGA, 2018).

Para a composi¢do da interface, que foi envelopada e distribuida
para a comunidade jailbreaker com o nome UI_dsghckr, utilizamos 11 hacks
que alteraram a tela inicial, barra de status do sistema, habilitaram a troca
rapida multitarefas (que sé vai aparecer oficialmente no iOS trés anos de-
pois), invertem a exibi¢do padrio de fundo branco para fundo negativo (sé
aparece cinco anos depois de forma oficial), icones, animagdes e tipografia
de todo o sistema, além de hacks intermedidrios necessarios para a compo-
sicdo visual em um sistema operacional tdo modificado. A descrigdo com-
pleta e detalhada dos procedimentos necessarios e componentes utilizados,
encontra-se no texto pesquisa original.

Para Freeman, o pai do Cydia’’, um homem que viu inimeros jailbreaks,
basicamente acabou. Nos velhos tempos, ele diz, os jailbreaks funciona-
vam por meses. Agora, quando um jailbreak é publicado, eles sdo imedia-
tamente desativados. "A Apple tem aumentado a prioridade no bloqueio
de jailbreaks, a um ponto que estamos néo préximos ao topo [da lista de
prioridades] que ficou realmente perigoso", diz ele.

Antes um desbravador do jailbreak, Freeman chegou no ponto em que
ndo recomenda mais que as pessoas deixem seus telefones livres. E pe-
rigoso, devido ao maior risco de ser hackeado, e nio vale a pena mais,
diz ele num recente telefonema. "O que ganha no final das contas?" ele
pergunta. "Costumava ser sobre ter recursos matadores, que quase eram
basicamente o motivo pelo qual vocé possuia o telefone. E agora vocé
recebe uma pequena customizagdo menor". (FRANCESCHI-BICCHIERAL;
MERCHANT, 2017)'¢
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Fig 5. Capturas de tela do protétipo dsghckr, desenvolvido durante a pesquisa.

Fonte: Autor

DATJournal v.5n.4 2020



Design hacker e as customizagdes de interface gréfica 11

Conclusao

A partir da geragdo de dispositivos protagonizado pelo iPhone 7
e todos os modelos seguintes, o time de desenvolvimento da companhia
passou a adotar uma nova arquitetura de hardware nos aparelhos que em
prol da seguranca de dados e informagGes, insere restri¢des e criptografias
severas impedindo o acesso que permitia que hackers utilizassem a quebra
de cédigo para alterar o sistema operacional. No momento da publicagido
da pesquisa original (em 2018), o sistema operacional iOS estava em sua
112 versdo e o jailbreak parecia estar longe de ter uma volta significativa:
os hacks se perdiam ao reiniciar o dispositivo, a atuagdo era limitada ou o
resultado era instavel. Mas a comunidade hacker n3o encerrou a pesquisa e
distribuigdo de kits ndo encerrou as atividades e as restri¢des criadas pela
arquitetura de seguranga atual ja foram quebradas. Em sua versdo mais re-
cente, 0 i0S 13, é possivel realizar o jailbreak estavel e de forma permanen-
te, assim como os primeiros kits disponibilizados para o i0S 7 (utilizado no
dispositivo laboratério da pesquisa). A cada kit publicado, a Apple langa em
seguida uma atualizagdo corrigindo as vulnerabilidades exploradas pelos
hackers. O usudrio que tem interesse em explorar o potencial dos dispo-
sitivos deve acompanhar de perto os féruns e comunidades jailbreakers e
desativar as atualizacdes automaticas, fazendo uso de uma vulnerabilidade
explorada por um dos publicadores de kit.

A customizagdo no sistema, por outro lado, vem ganhando mais es-
paco a cada nova atualizac¢do na plataforma dos dispositivos. Modificagdes
populares entre a comunidade jailbreaker - como a instalagdo de tipogra-
fias, a inversdo da interface para fundo negativo, rearranjo livre de icones
na tela principal e automagdes de tarefas - se tornaram recursos oficiais
da plataforma, com destaque para a préxima versao, iOS 14, que traz esse e
mais recursos como opcionais sem a necessidade de quebrar qualquer ca-
mada de protecido do sistema operacional.

Cinquenta anos atrds, nos clubes de modelagem de trens, os hacke-
rs percursores da expansio de sistemas computacionais pré-determinados
criavam mecanismos, jogos, solucdes e atalhos de acesso que se tornaram
solidificadas inddstrias no cotidiano urbano: games, startups, aplicativos e
ferramentas que movimentam boa parte da economia global. Dos pesquisa-
dores que acreditavam que a metéfora do escritério facilitaria a operagdo
dos complexos computadores que seriam comuns em escritérios do mundo
todo abriram o caminho para a consolidagdo de um dispositivo que carre-
gamos conosco o tempo todo, expandem a conectividade para ambientes
sem fio e revolucionam como a sociedade consome, produz e se comunica. O
papel do smartphone tem cada vez ganhado mais espago no cotidiano - ace-
lerado ainda mais pela pandemia causada pelo virus causador da COVID-19.
E a customizacdo, a passos lentos, ajuda a tornar esse aparelho tdo pessoal
em um objeto cada vez mais intimo e singular para cada um de seus usué-
rios. A comunidade hacker é um catalizador do processo de inovagio e in-
dependéncia - contratual e de customizagio - na rela¢io homem maquina e
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um exercicio de observagdo no que é distribuido nessas comunidades pode
ser um exercicio de futurologia e inovagio na experiéncia do usudrio, onde
é possivel ter uma visdo nitida do que pode ser a intera¢do no futuro nio
muito distante. O designer, como observador do comportamento humano
e da relagdo com seus artefatos, tem o privilégio impar de poder acessar
esse repertdrio vasto de hacks dando conta do que o mercado ainda nio d4,
expandindo, alterando e modificando seu devir projetual em um universo
livre, colaborativo e como sempre, curioso.

1 Citagao original: “The research program that I'm going to describe
to you is quickly characterizable by saying, if in your office, you as an in-
tellectual worker were supplied with a computer display, backed up by a
computer that was alive for you all day and was instantly responsible, re-
sponsive... instantly responsive to every action you had, how much value
could you derive from that? Well, this basically characterizes what we've
been pursuing for many years in what we call the Augmented Human
Intellect Research Center at Stanford Research Institute.”

2 Citagao original: “No matter how general or powerful a system is,
it will never satisfy all its potential users. People always want ways to
speed up often-performed operations. Yet, everyone is different. The
only solution is to design the system with provisions for user extensi-
bility built in."

3 Citagao original: “In previous versions of the Macintosh 0S, the look
of user interface items was built into the definition functions for the in-
dividual items. These were stored in resources, and the standard ones
were in the System file. But programmers could write their own to cus-
tomize the user interface. Window appearances were defined by WDEF
resources, menus by MDEFs and controls by CDEFs. Giving the desktop
a new look required rewriting all of those separate pieces of code”.

4 Citagao original: “I have no first-hand information about why Apple
backed away from its original plans in this area, but numerous sources
say Steve Jobs axed the alternative themes after Mac 0S 8.5 had already
reached "final candidate.” Some people contend that he was afraid Apple
would be blamed for compatibility and stability problems that may occur
when certain applications are run under the non-Platinum appearances.
The most common interpretation, however, is that he simply didn't like
the High-Tech and Gizmo looks”.

5 Citagao original: “For years, we have put our love and passion on Mac
theming. (...) During all this time, we have invested lots of time, resourc-
es, love and money on Flavors development; our return was terribly poor,
but at least we were paid with love and engagement from the communi-
ty. Now, with OS EI Capitan (10.11) announced for Fall 2015, we decided
to halt all further development on Flavors. (...) Thank you for all your
support and understanding. We hope you enjoy Flavors 2 Lite, which is,
probably, the last breath of theming on 0S X".

6 Glossério de termos da internet, publicado em janeiro de 1993 por
Tracy LaQuey Parker e Gart Scott Malkin (PARKER; MALKIN, 1993).

7 Citagao original: "A person who enjoys exploring the details of pro-
grammable systems and how to stretch their capabilities, as opposed to
most users, who prefer to learn only the minimum necessary. RFC1392,
the Internet Users' Glossary, usefully amplifies this as: A person who de-
lights in having an intimate understanding of the internal workings of a
system, computers and computer networks in particular. [..] One who
programs enthusiastically (even obsessively) or who enjoys program-
ming rather than just theorizing about programming. [...] An expert or
enthusiast of any kind. One might be an astronomy hacker, for example.
[..] One who enjoys the intellectual challenge of creatively overcoming
or circumventing limitations”.

DATJournal v.5n.4 2020



Design hacker e as customizagdes de interface gréfica 113

DATJournal v.5n.4 2020

8 Citagdo original: “The 'hacker culture’ is actually a loosely networked
collection of subcultures that is nevertheless conscious of some import-
ant shared experiences, shared roots, and shared values. It has its own
myths, heroes, villains, folk epics, in-jokes, taboos, and dreams. Because
hackers as a group are particularly creative people who define them-
selves partly by rejection of ‘normal’ values and working habits, it has
unusually rich and conscious traditions for an intentional culture less
than 50 years old".

9 Citagao original: “While someone might call a clever connection between
relays a “mere hack’, it would be understood that, to qualify as a hack, the
feat must be imbued with innovation, style, and technical virtuosity".

10 Citagdo original: "Amazingly, a few of these programmers, grad stu-
dents working with McCarthy, had even written a program that utilized
one of the rows of tiny lights: the lights would be lit in such an order
that it looked like a little ball was being passed from right to left: if an
operator hit a switch at just the right time, the motion of the lights could
be reversed Computer Ping-Pong!".

11 Unidade de medida que determina a velocidade de sinalizago usa-
da em uma linha de transmisséo de dados.

12 Citagao original: “This is our world now... the world of the electron and
the switch, the beauty of the baud. We make use of a service already exist-
ing without paying for what could be dirt-cheap if it wasn't run by profiteering
gluttons, and you call us criminals. We explore... and you call us criminals.
We seek after knowledge... and you call us criminals. We exist without skin
color, without nationality, without religious bias... and you call us criminals.
You build atomic bombs, you wage wars, you murder, cheat, and lie to us
and try to make us believe it's for our own good, yet we're the criminals. Yes,
I 'am a criminal. My crime is that of curiosity. My crime is that of judging
people by what they say and think, not what they look like. My crime is that
of outsmarting you, something that you will never forgive me for".

13 Citagdo original: “In art, in science, in philosophy and culture, in any
production of knowledge where data can be gathered, where information
can be extracted from it, and where in that information new possibilities
for the world are produced, there are hackers hacking the new out of the
old. While hackers create these new worlds, we do not possess them.
That which we create is mortgaged to others, and to the interests of
others, to states and corporations who control the means for making
worlds we alone discover. We do not own what we produce - it owns us.
[..] Hackers are a class, but an abstract class, a class as yet to hack itself
into manifest existence as itself".

14 Comunidade que produz as modificagdes, mas nao explora as vul-
nerabilidades. No texto do autor, ha essa divisao entre quem quebra as
camadas de seguranga e quem produz as modificagdes. Para efeitos
gerais, tratamos nessa pesquisa da comunidade hacker como abrangen-
do também os modders.

15 Citagao original: “Some folks, particularly hackers and modders, in-
sist that jailbreaking is a right and do it as something of a statement.
They'll often compare it soaping up a car: Imagine buying a car with the
hood welding shut so you can't modify it. Some say that's just not right."
16 Inicialmente um iPhone 5C foi o aparelho designado para ser a plata-
forma para os processos de jailbreak da pesquisa. Entretanto, incom-
patibilidades com a versao do i0S instalada no smartphone, i0S 10.3.2,
apareceram com a metodologia de jailbreak escolhida, um jailbreak
semipersistente nomeado como o hacker que o programou, o h3lix.

17 Principal loja alternativa de hacks para dispositivos que passaram
pelo processo de jailbreak.

18 Citagao original: “For Freeman, the father of Cydia, a man who's seen
countless jailbreaks, it's basically all over. Back in the good old days,
he says, jailbreaks would work for months. Now, when there are public
jailbreaks, they get killed immediately.

"Apple has both upped priority on fixing jailbreaks but also we have
moved so far up the stack that we're actually dangerous," he says.

Once a jailbreak crusader, it's gotten to the point where Freeman no lon-
ger recommends that people jailbreak their phones. It's dangerous, due
to the higher risk of getting hacked, and it's not even worth it anymore,
he says in a recent phone call. “What do you get in the end?" he asks. "It
used to be that you got killer features that almost were the reason you
owned the phone. And now you get a small minor modification".
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Design de Jogos

Digitais: analise
omparativa

de modelos

projetuais

Resumo O jogo é conceituado como um processo voluntério de atividades
ludicas, em uma esfera tempordaria, com orientacdo prépria, dotado de um
fim em si mesmo. Na contemporaneidade, os games constituem um campo
promissor de aplicagdes e estudos, por serem produtos socioculturais com
grande impacto no setor econémico e tecnolédgico. Ao longo da histéria do
desenvolvimento dessa midia, diversos modelos projetuais foram difundidos
por meio da literatura para o desenvolvimento de jogos digitais. Diante dis-
so, este estudo apresenta o tema por meio de revisdo de literatura e método
comparativo para descrever diferentes abordagens projetuais, com o intuito
de evidenciar as similitudes e diferencas entre as etapas do processo de de-
senvolvimento um game. Os resultados expdem a contribuigio por meio da
reflexdo da anélise comparativa de diferentes modelos para projetar jogos e
destacam as incidéncias e as lacunas recorrentes encontradas.

Palavras chave Design de Games, jogos, modelo projetual, método.
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Digital Game Design: a comparative analysis on design frameworks

Abstract To play is often known as a voluntary process in a temporary sphere with
a unique disposition. In contemporaneity, games are a promising field for appli-
cation and study, since they are sociocultural products with great impacts on the
economy and in technology. Throughout the history of the development of this
medium, several design models have been disseminated through the literature
for the development of digital games. Therefore, this study presents the theme
through literature review and comparative method to describe different design
approaches and frameworks, in order to highlight the similarities and differenc-
es between the stages of the game development process. The results expose the
contribution by reflecting on the comparative analysis of different game design
frameworks and highlight the most frequent incidences and gaps found.

Keywords me Design, games, design framework, method.

Diseno de juegos digitales: analisis comparativo de modelos de disefio

Resumen El juego se conceptualiza como un proceso voluntario de actividades
lidicas, en una esfera temporal, con su propia guia, dotado de un fin en si mismo.
Los videojuegos consisten en un campo prometedor para aplicaciones y estudios,
ya que son productos socioculturales con gran impacto en el sector econdmico y
tecnolégico. A lo largo de la historia del desarrollo de este medio, se han difundido
varios modelos de disefio a través de la literatura para el desarrollo de juegos di-
gitales. Por lo tanto, este estudio presenta el tema a través de revision de la litera-
tura y método comparativo para describir diferentes modelos de disefio, con el fin
de resaltar las similitudes y diferencias entre las etapas del proceso de desarrollo
de juegos digitales. Los resultados exponen la contribucién al reflexionar sobre
el andlisis comparativo de diferentes métodos para disefiar juegos y resaltar las
incidencias y lagunas mds frecuentes encontradas.

Palabras clave Disefio de Juegos, juegos, modelo de disefio, método.

DATJournal v.5n.4 2020



Design de Jogos Digitais: analise comparativa de modelos projetuais 118

Introdugao

Do ponto de vista social, os jogos constituem um ponto de equilibrio
em relacdo aos valores alcangados no processo de aprendizagem e sdo de
extrema importancia para o desenvolvimento do homem e da cultura, uma
vez que estdo presentes desde tempos remotos. O jogo satisfaz o impulso
natural para o ladico, o prazer e o esfor¢o espontineo, além de ser uma
atividade estimulante, que desenvolve habilidades motoras, psicoldégicas ou
intelectuais. Por ser fazer presente no cotidiano, influencia e é influenciado
pela sociedade e a cultura, impulsionando ainda o desenvolvimento de de-
terminadas tecnologias e dreas de conhecimento.

Uma destas 4reas é o Design de Games, entendido por Schell (2011)
como o ato de decidir o que um jogo deve ser - ainda que por si sd, o jogo
seja apenas artefato. Assim, o designer de jogos se ocupa de projetar a ex-
periéncia possibilitada pelo jogo quando as pessoas o jogam. O foco do de-
signer de games é projetar a jogabilidade, concebendo e elaborando regras
e estruturas que resultam em uma experiéncia para jogadores. (SALEM e
ZIMMERMAN, 2012, p. 19).

A expansdo da tecnologia permeia o Design de Games, transforman-
do ndo apenas o processamento de dados e as formas de representagio de
sons e imagens, mas também as experiéncias dos jogadores e o préprio modo
de pensar e projetar do designer. A discussdo de como fazer jogos envolve
toda a comunidade desenvolvedora e académica em inimeros eventos em
nivel local, regional, nacional e internacional anualmente, de modo a expor
a preocupagdo com a tematica metodolégica. Conforme pontuam Oliveira e
Nesteriuk (2017, p. 77) sdo muitas as possibilidades de uso de ferramentas
para a implementagio de jogos no atual contexto social-tecnoldgico.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo é apresentar diferentes mo-
delos projetuais para o desenvolvimento de jogos digitais, por meio de re-
visdo sistemdtica de literatura. A intengdo é comparar as etapas basilares e
evidenciar as similaridades e divergéncias, de modo a elucidar o processo
projetual. O estudo foi conduzido a partir das questdes: “Como os modelos
de design de jogos digitais propostos na literatura organizam suas etapas?”,
e: “Quais sdo as etapas basilares para o desenvolvimento de jogos digitais
propostos na literatura?”.

A revisdo de literatura retne informagdes sobre métodos para o de-
senvolvimento de jogos digitais, a partir de dados bibliograficos que apre-
sentam a defini¢do conceitual, estrutural e processual, em busca de infor-
magdes sobre as etapas do processo de desenvolvimento que possibilitam a
realizagdo de um estudo comparativo e a discussdo do papel do designer no
processo de design.
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Quadro 1. Obras da revisdo de literatura.

Fonte: Elaborado pela autora.
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O levantamento de dados ocorreu no Portal Periédicos Capes!, no
Google Académico? e nas bases de dados internacionais ScienceDirect® e SciE-

”, «

LO*. Foram buscados nas bases de dados os termos: “design de jogos”; “pro-

”, « ”, «

cesso de design”; “modelo de desenvolvimento”; “designer de jogos”; “game
design”; “design process” “framework’”; “model”; “game development”; e “game de-
signer”. A pesquisa bibliografica priorizou obras de grande difusdo que abor-
dassem os temas: a) defini¢do de Design de Jogos; b) etapas projetuais para a

produgdo de um jogo digital; e c) atuacio do designer de jogos digitais.

Tema Autores

Abordagens para o De- Crawford (1984); Irish (2005); Dunniway e Novak (2008); Schuytema
sign de Jogos Digitais (2008); Adams (2010); Novak (2010); Bates (2014); Fullerton (2014).

0 designer de jogos Bates (2004); Dunniway e Novak (2008); Schuytema (2008); Novak
digitais (2011); Rogers (2012); Salen e Zimmerman (2012); Fullerton (2014).

Em seguida, foi feita a revisdo de literatura das obras selecionadas
para inclusdo no estudo, com foco na descri¢do do método para o desenvolvi-
mento de jogos digitais e cotejo das etapas projetuais, para andlise e reflexao.

0 designer no contexto do Design de Jogos Digitais

Novak (2011, p. 308) afirma que, em tese, um jogo pode ser desen-
volvido por uma equipe composta por apenas um ilustrador e um progra-
mador. Apesar disso, sdo varios os setores e as subequipes que podem exis-
tir para a produgdo de um jogo, dentre os quais destaca:

+ Produgio: setor responsavel pelo gerenciamento do
projeto e dos recursos.

+ Design: equipe que se ocupa da experiéncia e
jogabilidade, dire¢do de criacdo, do design de interface
e design de niveis ou fases (level design);

+ Arte: voltada a criagdo dos elementos visuais, tais
como personagens, objetos, cendrios e ambientes e
compreende a diregdo de arte, ilustragdo, modelagem
e animacao.

+ Programacio: dedica-se aimplementagio dos elementos
do sistema do jogo, que pode envolver a criagdo de um
motor de jogo, c4digo, banco de dados, programacio da
inteligéncia artificial e da fisica do jogo.
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+ Audio: setor responsavel por gerar msicas, sons,
efeitos sonoros, narragdo e dublagem.

+ Testes: equipe responsavel por testar o jogo, com
a finalidade de averiguar a isencdo de erros e se a
proposta promove diversdo, com foco na usabilidade,
légica e funcionalidade.

Em relagdo ao designer, Fullerton (2014, p. XIX) afirma que criar um
bom jogo é uma tarefa desafiadora, que requer abordagem ludica e uma so-
lugdo sistematica. Segundo a autora, é necessario um pouco de engenharia,
entretenimento, matematica e diregdo social na tarefa de criar um conjunto
de regras que signifique e motive o ato de jogar. Logo, a pericia do designer
de jogos é criar uma combinagio de desafio, competicdo e interacdo, que os
jogadores chamam de “diversado”.

Para Salen e Zimmerman (2012, p. 19), o designer de jogos nio é ne-
cessariamente um programador, um designer visual ou gerente de projeto,
embora também possa desempenhar essas fungdes no processo de criagdo de
um jogo. O designer de jogos pode trabalhar sozinho ou em uma grande equi-
pe. O foco do designer de jogos é projetar a jogabilidade, concebendo e elabo-
rando regras e estruturas que resultam em uma experiéncia para jogadores.

Em relagdo a quantidade de pessoas, Fullerton (2014, p. 402) afirma
que o tamanho das equipes de desenvolvimento de jogos de consoles5 varia,
podendo ter de cinco a 40 membros; enquanto o tempo de produgio apro-
ximado oscila entre quatro e 25 meses.

Segundo Bates (2004, p. 159), uma equipe de design é formada por
um designer de jogos, designer de niveis (fases do jogo) e escritor. Embora
todos os demais envolvidos no projeto participem, esse grupo é responsavel
por estabelecer a planta baixa do jogo. O designer de jogos, que frequen-
temente também é o escritor, cria o documento de design e o atualiza ao
longo do desenvolvimento, além de escrever didlogos, narrativas de cenas,
manuais, dicas e instrugdes para o jogo. Esse agente projeta a jogabilidade, a
mecanica (que é composta pelos elementos que regem o funcionamento do
jogo) e avalia quais ideias sdo interessantes para o projeto, considerando as
acoes do jogador para projetar o jogo, de modo a entreté-lo. Ademais, o de-
signer geralmente assume a dire¢io do design de niveis, cria o fluxo do jogo
e interage em colaboragdo com o departamento de divulgacio e vendas.

O autor recomenda que o designer aprenda e entenda a linguagem
de programacio, pois, embora a especializacdo tenha separado os papéis
de designer e programador, entender a linguagem permite projetar e gerar
ideias de modo direto e coerente. Além disso, uma das tarefas mais dificeis
é se atualizar constantemente, em relagdo aos jogos que sdo lancados, visto
que sdo muitos e exigem horas de dedicagdo. Para tanto, é possivel procurar
informagdes, textos e videos sobre os jogos para pré-selecionar o que de
fato vale a pena testar, para jogar versdes demo dos titulos selecionados.
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Para Rogers (2012, p. 38), embora o cargo de designer muitas vezes
receba outros nomes, tais como “diretor”, “planejador”, “produtor”, “desig-
ner lider” ou “designer sénior”, o designer é o profissional que entende de
jogos e esta se tornando cada vez mais especializado. Ha designers de niveis
que criam os mapas, o mundo, os inimigos e os itens; os designers de sistemas
que se ocupam de criar determinados elementos, como o sistema interno de
economia do jogo; os designers de script, que escrevem cddigos; os designers
de combate, que tém por objetivo equilibrar a experiéncia do jogador em re-
lagdo aos inimigos. Enquanto diretor de criagdo, o designer mantém a visdo
geral do jogo e gerencia o processo, em comunicagdo com a equipe.

Schuytema (2008, p. 18) assegura que, ao trabalhar em uma equi-
pe ou sozinho, o designer faz uso das mesmas habilidades - escrever e re-
gistrar informacdes sobre o jogo em documentos; ouvir e atentar para as
oportunidades e compreender as limita¢Ges do projeto; defender e articular
ideias para gerar uma experiéncia de jogo cada vez melhor, de acordo com
as diretrizes e os recursos para o projeto; gerar e discutir ideias para o jogo;
visualizar e documentar a experiéncia de jogo e a jogabilidade; criar proté-
tipos que permitam testar a funcionalidade da jogabilidade; e criar scripts
que documentam a determinagio de eventos, agdes e padrdes de comporta-
mento, que auxiliardo o programador. Além disso, o designer pode revisar
e atualizar documentos, redigir textos e didlogos, implementar missdes e
testar o jogo (SCHUYTEMA, 2008, p. 26).

Dunniway e Novak (2008, p. 36) defendem que, independentemente
do papel desempenhado no design de um jogo, o designer precisa entender
cada habilidade do campo de atuagdo para compreender o jogo como um
todo e entender como sistemas, mecanicas e ferramentas podem ser usados
em sua criagdo. Tavares (2009, p. 242) complementa que o game designer é
o0 agente que tem a visdo do projeto do jogo por inteiro, responsavel pelos
conhecimentos da 4rea e por balancear as mecanicas e os elementos da ex-
periéncia do jogo, tais como sorte, habilidade, dificuldade e diversao.

Abordagens para a produgao de jogos digitais

Esta secdo tem por objetivo apresentar diversas abordagens para
o Design de Jogos levantadas nesta pesquisa. Serdo apresentados modelos
projetuais, que serdo discutidos e comparados, a fim de cotejar as etapas e
compreender as semelhancas, diferengas e as lacunas.

Dunniway e Novak (2008, p. 40) alertam que nido hd modo certo ou
errado de projetar um jogo, mas diferentes meios para fazé-lo. Bateman e
Boon (2006, p. 5) afirmam que, embora possa existir um bom método para
projetar jogos, isso ndo significa que tal método é aplicével a todos os casos,
que sempre sera relevante ou que é igualmente util para todos os tipos de
jogos. Os autores apontam a importancia de conhecer e explorar diversos
métodos, para ter mais opgdes, uma vez que o design de um jogo reflete as
necessidades de um contexto projetual.

DATJournal v.5n.4 2020



Design de Jogos Digitais:

analise comparativa de modelos projetuais 122

A abordagem metodolégica de Crawford (1984, p. 49) foi e ainda é
muito difundida, por considerar quest&es basilares ao desenvolvimento de
jogos. Apesar de se tratar de uma abordagem antiga, a coeréncia e originali-
dade para a época em que foi divulgada a tornam pertinente. O autor indica

as seguintes etapas:

escolha de um tema; pesquisa e preparagio; processo

de design; pré-programagio; programacao; testes; e lancamento.

1.

Novak (2011

Escolha de um tema: define como o jogo cativara o
jogador, dos pontos de vista emocional e motivacional,
expressa a meta, o ambiente, as condi¢des e eventos.

. Pesquisa e preparagdo: etapa para pesquisar ideias

similares e esforgos anteriores, reunir ideias e quesitos
desejaveis.

. Processo de design: define a estrutura de interagio,

com inputs (meios de entrada para interagir com o
jogo) e outputs (meios de saida, que fornecem feedback
sobre as agdes), enquanto a estruturacdo do jogo
deve prever as agdes e possibilidades de resolugio de
desafios.

. Pré-programacao: etapa para preparar a estrutura

de programacio que traduzira o esquema de entradas
e saidas e o sistema do jogo em um produto. Para tal, é
preciso definir tarefas e seu fluxo de realizagdo.

. Programacdo: fase de tradugdo das estruturas de

design definidas em produto jogéavel, por meio de
programagdo em cddigos de linguagens.

. Testes: estdgio de realizagdo de testes para refinar o

jogo e averiguar se ha falhas na programacao. Esses
testes podem ser realizados de modo interno, apenas
com a equipe e, posteriormente, com membros
externos. Ao final dessa etapa, o jogo serd preparado
para langcamento.

Post mortem: apds o lancamento do jogo, dedica-se
atencdo as criticas do publico.

, p- 340) pontua questdes ao descrever o processo de

design de um jogo, que compreendem indagagdes sobre os componentes de
cada etapa, as maneiras de gerenciar equipes e as formas de documentar
as etapas. Sdo evidenciados os seguintes passos do processo: conceito, pré-
-producdo, protétipo, produgio e pds-producio.
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Conceito: envolve a criagdo e o registro da ideia do
jogo, de modo sucinto e objetivo.

Pré-producdo: nessa fase ocorre a documentagio
do jogo, por meio da elaboragdo dos documentos:
de conceito, da proposta do jogo, de design do jogo,
documento técnico de design, guia de estilo da arte,
plano de projeto e plano de testes (NOVAK, 2011, p. 363).

Documento de conceito: o documento do conceito
informa, de modo pontual, o objetivo e o diferencial
do jogo, a experiéncia do jogador e a viabilidade de
execucio do projeto.

Documento de proposta do jogo: apresenta
informagbes complementares sobre o que atraird e
manterd o publico, o modo de jogar, os recursos, a
tecnologia e os aspectos visuais.

Documento de design do jogo (game design document):
é o mais longo e detalhado documento para uso interno
da equipe como guia de referéncia, com informacdes
sobre o modo de jogar, a histdria, a interface e as
regras do jogo.

Guia de estilo da arte: estabelece o aspecto visual do
jogo e serve como referéncia para a produgio.
Documento técnico de design: descreve aspectos e fungGes
do software ou motor de jogo para guiar a producio de
transposicdo do conceito em um projeto jogavel.

Plano de projeto: envolve o cronograma das
atividades e planejamento de recursos ao longo do
desenvolvimento.

Plano de testes: envolve procedimentos para verificar
o funcionamento e revisar o jogo.

. Protétipo: etapa que pode envolver a criagio de

protétipo analdgico e digital, sendo este dltimo
fundamental para demonstrar e traduzir a ideia para
o ambiente interativo.

. Producio: fase de desenvolvimento e elaboragdo das

versdes alfa, em que o jogo pode ser jogado do inicio
ao fim, com interface bésica e elementos tempordrios,
com foco em dar acabamento a elementos e realizar
ajustes; beta, com a conclusdo da implementagio e
corre¢do de problemas; e ouro, em que o produto é
fabricado, testado e lancado.

. Pés-produgdo: fase de lancamento de versdes

para melhorias, correcdes, atualizagdes, contetdos
adicionais ou expansdes.
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Adams (2010, p. 53) indica trés principais etapas, sendo essas: con-
cepcao, elaboragio e aperfeicoamento.

1. Concepgdo: etapa cujos resultados ndo mudam, na
qual se determina o conceito de jogo, o publico, o
papel do jogador e a experiéncia.

2. Elaboragdo: fase para insercdo dos detalhes da
jogabilidade, refinamento do projeto e das mecanicas
centrais, criacio de personagens, do mundo do
jogo e da histéria, além de prototipagem e testes de
jogabilidade, de modo iterativo.

3. Aperfeicoamento: etapa para refinamento final do
jogo. Trata-se de polimento, que o autor define como
um processo subtrativo, em que nio sio introduzidas
novas funcionalidades - apenas refinadas as existentes.

De acordo com Schuytema (2008, p. 12) existem, geralmente, trés
grandes etapas nos ciclos de desenvolvimento de jogos digitais: pré-produ-
¢do, produgio e pés-produgdo.

1. Pré-produgdo: etapa que consiste na criagdo de
um conceito de jogo, selecdo prévia de ferramentas,
recursos, esbogos e ilustragdes, e definicdo de sequéncia
de trabalho que servira de base para a produgio.

2. Produgdo: fase em que o jogo é construido, os
personagens e cendrios sdo criados, os programadores
escrevem e revisam o c6digo, e ocorrem os testes.

3. Pos-producgio: ciclo que se inicia apds o langamento
do jogo e inclui a avaliacdo da recepgdo e a criagdo de
conteudo adicional.

Bates (2004, p. 203) esclarece que o ciclo projetual de alguns jogos
dura seis meses, embora o de outros possa durar muitos anos. Independen-
te da duragdo do projeto, hé fases bem definidas, sendo essas: desenvolvi-
mento do conceito, pré-produgio e desenvolvimento.

1. Desenvolvimento de Conceito: essa etapa envolve a
criagdo do “high concept”, que geralmente descreve o
jogodemodosucinto,emsentencgabreve que contempla
o género do jogo, a jogabilidade, as funcionalidades
e os aspectos, o cendrio, enredo, publico-alvo, a
plataforma, o planejamento, cronograma e orgamento.
Além disso, envolve o desenvolvimento do “pitch
document”, um folheto resumido que apresenta a
proposta do jogo, a justificativa e a rentabilidade; e
do documento de conceito do jogo, que é mais longo e
descritivo, direcionado aos publishers.
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2. Pré-producio: fase que envolve o desenvolvimento
de documentos, tais como o “documento de design
do jogo”, a “biblia da arte” e o “documento técnico de
design”. O documento de design do jogo descreve de
modo minucioso tudo o que envolve a experiéncia do
jogador e os elementos relacionados a jogabilidade.
Esse documento é extenso e deve ser feito de modo
a facilitar ao designer realizar modificagdes e a
equipe, consultar. A biblia da arte é o documento que
apresenta o plano de producdo de arte, descreve e
ilustra os elementos, as referéncias e as caracteristicas
da linguagem visual do jogo, para servir de guia para
as demais criagdes visuais, além de tragar o percurso
de produgdo para a transformagdo dos conceitos
visuais em ilustracdo ou modelo tridimensional. O
documento técnico de design, por sua vez, contempla
requisitos de ferramentas, tecnologia, estrutura,
or¢camento e cronograma para o desenvolvimento. Por
fim, o resultado tangivel da etapa de pré-produgio é o
protétipo, que deve permitir entendimento e visdo em
poucos minutos.

3. Desenvolvimento: nessa etapa ocorre a produgdo
do jogo, com testes constantes. Esse processo requer
comunicagdo frequente entre os membros da
equipe e controle do tempo e do or¢camento. Nessa
etapa, sdo geradas versdes alfa (em que o projeto é
jogével, embora nem todos os componentes estejam
finalizados e integrados) e beta (em que o projeto estd
com todos os componentes implementados e em fase
de testes, correcdes e aprimoramentos). Depois de
concluidas todas as modificagdes, o jogo é fabricado.
Ap6s o langamento, deve-se considerar a necessidade
de desenvolver e disponibilizar extensdes para
compatibilidade ou melhorias.

De acordo com Irish (2005, p. 17), “Increments to completition” é um
método de melhorias finitas e funciona para projetos em que o motor de
jogo e as ferramentas a serem usadas ja existam, e que cada peca e elemento
seja um incremento. Esse processo fornece a vantagem de permitir desen-
volvimento mutuo ou independente de varios componentes.

Inicialmente, sdo definidos os requisitos mais complexos do jogo
e, posteriormente, definidos niveis de design menos complexos. Para cada
nivel de design, um ou mais componentes do sistema sio desenvolvidos. No
desenvolvimento, eles sdo codificados e testados e, antes de sua insercio e
integracdo ao sistema, este é novamente testado.
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Esquema 1. Abordagem Increments to
completition | Fonte: Elrish (2005, p. 17,

traducdo nossa).
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Requisitos de
i nivel alto do
i design do jogo

i Projetos iniciais i
i de nivel inferior :

i Elemento-chave ! i Elemento-chave |
i dosistema | i dosistema i
(renderizagdo) i (logica do jogo)
codificar codificar
e testar e testar
Teste do ! i Teste do
sistema i i sistema

Elntegragéo com o c()digoé
: de todo o jogo, arte ou
documento de design

Integragdo com o
icodigo de todo o jogo:

Irish (2005, p. 16) apresenta métodos de produgéo de software: “Co-
de-like-hell, Fix-like-hell” e “Increments to completition”. O método Code-like-
-hell, Fix-like-hell, segundo o autor, se trata de um modelo comum e antigo,
também conhecido como “método extremo de desenvolvimento de jogo”. O
processo prevé as seguintes etapas: design; codificagdo e teste; e conclusdo.

A etapa de design é a de defini¢do do conceito e requisitos do pro-
jeto; a etapa de codificagdo e teste ocorre de modo ciclico, ao longo do de-
senvolvimento; e a etapa de conclusdo se d4 apés a finalizagdo de imple-
mentagdo e corre¢do de todos os elementos. Em suma, os programadores
codificam rapidamente para implementar o que foi definido no projeto e,
apds isso, testam e realizam ajustes. De acordo com o autor, esse modelo é
problematico, pois deixa espago para erros que, por vezes, sio descobertos
quando o cédigo j4 est4d em desenvolvimento avancado. E um modelo que
geralmente se adequa a projetos pequenos, com poucos e simples requisi-
tos, pela dificuldade em manté-lo por muitos meses.

De acordo com Fullerton (2014, p. 414), o processo de produgio de
jogos é complexo e custoso. As etapas gerais, segundo a autora, sdo: con-
ceituagdo; pré-produgio; produgdo; garantia de qualidade; e manutencio.
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1. Conceito: o conceito do jogo é gerado, com o objetivo
de apresentar a ideia a um publisher. Junto a esse
conceito, é apresentado um plano de projeto com
metas, orcamento e cronograma, além de justificada
a competéncia da equipe desenvolvedora. Essa etapa
tem duragdo aproximada de um més.

2. Pré-produgdo: é produzido um protétipo digital
com um nivel jogavel ou um ambiente do jogo, com
foco em apresentar funcionalidades diferenciadas.
Também deve ser preparado o documento de design

v

", Documento de conceito, plano de projeto : com as especificagdes detalhadas do jogo. Essa etapa

.

: : tem duragdo de aproximadamente cinco meses.
4 ¢ 3. Produgﬁo: é a etapa mais longa e custosa, com o
objetivo de executar o plano estabelecido nas etapas
5 anteriores. Os programadores escrevem o codigo
que faz o jogo funcionar, artistas ilustram e animam
e designers de som criam musica e efeitos sonoros.
: O objetivo da etapa de produgio é chegar ao cédigo
“alfa”, com todas as funcionalidades implementadas.
Essa etapa pode durar cerca de 15 meses.
4. Garantia de Qualidade: ao final da produgio, o jogo
; é testado, avaliado e ocorre o refinamento. Ao final do
polimento, chega-se ao cédigo “ouro”, em que o jogo ndo
apresenta mais problemas ou pendéncias e estd pronto
para ser langado. Essa etapa dura cerca de dois meses.
5. Manutengdo: apds o lancamento do jogo, a equipe
; acompanha o feedback dos jogadores e lanca extensdes
e aprimoramentos para corrigir eventuais problemas.
Essa etapa é continua.

A autora explica que, no inicio do projeto, as possibilidades sdo
abertas e gerais, mas ao longo do processo sdo reduzidas as alteracdes no
design inicial.

Acerca de métodos égeis, Novak (2011, p- 354) corrobora que o pro-
cesso de desenvolvimento de um jogo assemelha-se ao de um software, sen-
do esse modelo chamado de processo de desenvolvimento iterativo, que
apresenta as seguintes fases: design, protétipo e avaliacdo. A autora asse-
gura que a esséncia desse modelo é o refinamento continuo do processo.

Fullerton (2014, p. 17) apresenta o “Iterative process” e explica que
“iteragdo” é um processo ciclico de design, teste e avaliacdo dos resultados,
ao longo do desenvolvimento de um jogo. Trata-se de desenvolvimento 4gil
- um método para o desenvolvimento de software -, que possui uma varian-
te popular entre designers de jogos, denominada “Scrum”. As etapas do
processo apresentado pela autora sdo seis, a saber:
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1. Brainstorm: com o objetivo de definir metas, conceito
ou mecanica de jogo e documentar as ideias.

2. Protétipo fisico: elaborar um protétipo jogavel de
papel, testd-lo e descrever as fungdes do jogo em um
documento de poucas paginas.

3. Apresentacdo: nessa etapa se apresenta o protétipo,
a fim de demonstrar a jogabilidade e os aspectos
visuais para arrecadar fundos e obter feedback sobre
a proposta.

4. Protétipo digital: envolve criagdo de um protétipo
para demonstrar a jogabilidade, com foco no sistema e
suas funcionalidades.

5. Documentagdo: registro das decisdes, fungdes e dos
aspectos técnicos do jogo para guiar a produgio.

6. Producdo: etapa para tornar o que foi documentado
palpavel.

Esse método organiza equipes em grupos menores e funcionais,
que priorizam curtas tarefas didrias, de modo iterativo. As iteracdes e re-
visdes periddicas exigem comunicagdo frequente. Para a autora, trata-se
de um método apropriado ao desenvolvimento de jogos, pois proporciona
mudangas com fluidez para resolver os problemas que surgem no processo
de design (FULLERTON, 2014, p. 413). Para exemplificar, a autora explica o
processo:

¢ Escolha de metas para a experiéncia do jogador;

« Concepgdo de uma ideia ou sistema;

« Formalizagdo da ideia por meio de documentagio ou
prototipagem,;

« Avaliar os resultados. Caso sejam reprovados, o
processo retorna ao passo inicial; se necessario, sdo
feitos ajustes e novos testes; caso sejam aprovados,
esse processo de iteracdo encerra e outro é iniciado.

Irish (2005, p. 19) afirma que o modelo “Iterate until you drop” é fle-
xivel e proporciona adaptagdes e mudangas ao longo do processo de desen-
volvimento. Nessa abordagem, apds definidos os requisitos de design do
jogo, sdo determinados os de nivel inferior. Cada componente é codificado
e testado para, em seguida, o sistema com o componente ser testado e, por
fim, integrado ao cédigo do jogo. Apds cada requisito ter seu ciclo de desen-
volvimento completo, outro se inicia.
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Esquema 3. Abordagem Iterate until
you drop. | Fonte: Irish (2005, p. 20,

tradugdo nossa).
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RedquisitOS de : Novo requisito
esign €0 do design do
.......... SEE i sistema

i Nivel inferior { Nivel inferior

definido definido
codificar codificar
e testar H e testar
i Teste do
i sistema

i Integragdo como
i codigo de todo jogo

Quando completo

Bates (2004, p. 218) complementa que o desenvolvimento agil pri-
vilegia pessoas e interagdes, ao invés de processos e ferramentas; um pro-
grama em funcionamento, ao invés de documentagio; colaboragdo com o
cliente, ao invés de negociagdo por contrato; responder a mudangas, ao in-
vés de seguir o plano. Para tanto, é preciso compreender os objetivos proje-
tuais, desenvolver um plano e cronograma técnico, entender os problemas
que surgirdo e trabalhar para evitd-los. O autor acrescenta que o desenvol-
vimento 4gil é util em projetos em que nem todos os requisitos sio compre-
endidos desde o inicio, ou tecnologias devem ser criadas, ou ainda, em que
o cliente estd envolvido.

Por fim, o autor pondera que projetos em que os requisitos sdo co-
nhecidos e a tecnologia é estavel, sequéncias e extensdes podem ter um
desenvolvimento adequado com metodologias tradicionais. O “modelo cas-
cata” conta com uma progressdo ordenada e funciona melhor com tudo
bem definido desde o inicio, sem prever mudangas. Seu fluxo envolve o de-
senvolvimento do conceito; andlise de requisitos; design estrutural; deta-
lhamento do design; codificacio e depuragio; e testes (BATES, 2004, p. 225).
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Quadro 2. Comparacio das eta-
pas de pré-produgio.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Resultados

A partir da pesquisa bibliografica, foram constatadas algumas seme-
lhangas entre as fases do processo de design. Alguns autores dividem o pro-
cesso projetual em pré-producio, produgio e pds-produgio, enquanto outros
descrevem mais etapas. Independente da linearidade ou iteratividade no pro-
cesso, as etapas principais presentes nos métodos consultados sdo:

Pré-producao:

Conceituacdo: fase conceitual do processo, com énfase na definicdo
de requisitos projetuais e do conceito do jogo, verificada sob os temos: esco-
lha de um tema, conceito, desenvolvimento de conceito, concepgio, pré-pro-
dugio, design, defini¢do de requisitos, analise de requisitos, brainstorm.

Estruturagio: etapa de organizagdo dos elementos necessarios, a par-
tir do conceito, em que é estruturado o projeto, relatada sob os temos: pesqui-
sa e preparagio, processo de design, design, pré-programacio, pré-produgio,
protétipo, concepgio, definicdo de requisitos, brainstorm, protétipo fisico,
apresentacdo, protétipo digital, documentacdo, detalhamento do design.

PRE-PRODUGAO
_Método/etapa Conceituagaio =~ Estruturaggo |

escolha de um tema pesquisa e preparagao, processo

Game design sequence

(Crawford, 1984) de design, pré-programagao

Processo de desenvolvimento conceito pré-produgao, protétipo
" de jogo (Novak, 2011)

Design process concepgao elaboragao
_(Adams, 2010)

Ciclo de desenvolvimen-

to de um game pré-produgao pré-produgao

(Schuytema, 2008)

Game development lifecycle desenvolvimento de conceito = pré-produgao

 (Bates, 2004)

Code-like-hell, Fix-like-hell design design

(Irish, 2005)

Increments to completition definigao de requisitos definigao de requisitos
' (Irish, 2005)

High-level stages of development conceito pré-produgao

(Fullerton, 2014)

Modelo cascata desenvolvimento do concei- | detalhamento do design

(Bates, 2004) __to, andlise de requisitos

Processo de Design Iterativo

brainstorm, protétipo fisi-
(Fullerton, 2014) brainstorm co, apresentacao, protétipo

i <

definigdo de requisitos

Iterate until you drop definigao de requisitos

(Irish, 2005)
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Producao:

Produgdo: fase de execugdo do planejamento feito nas etapas ante-
riores e desenvolvimento do sistema e da producdo e implementagdo dos
elementos do jogo, apresentada pelos termos: programacao, produgio, ela-
boracio, codificagdo e teste, codificagdo e depuracio.

Testes: estdgio em que o0 jogo e os componentes implementados
passam por diversos testes e melhorias, conferido pelo uso dos termos: tes-
tes, produgdo, elaboragio, producio, desenvolvimento, codificacio e teste,

codificagdo e depuracio.

(Schuytema, 2008)

PRODUGAO
_Método/etapa Produgao Testes
Game design sequence programagao testes
(Crawford, 1984)
Processo de desenvol-
vimento de jogo produgao produgao
_ (Novak, 2011)
Design process elaboragao, aper- elaboragao
(Adams, 2010) feigpamento
Ciclo de desenvolvimen-
to de um game produgao produgao

Game development lifecycle
(Bates, 2004)

desenvolvimento

desenvolvimento

Code-like-hell, Fix-like-hell
(Irish, 2005)

codificagao e teste

codificagdo e teste

Increments to completition
(Irish, 2005)

codificar e testar, in-
tegrar com o sistema

codificar e testar, tes-
te do sistema

(Fullerton, 2014)

High-level stages of development

produgao

garantia de qualidade

Modelo cascata
(Bates, 2004)

codificagdo e
depuragao

codificagdo e depuragao

Processo de Design Iterativo
(Fullerton, 2014)

produgao

produgao

Iterate until you drop

codificar e testar,

(rist . .

Quadro 3. Comparagdo das etapas de produgao.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Pos-producao:

132

Langamento: passo existente, constatado e considerado apés a con-
clusdo do desenvolvimento e da produgio do jogo, ndo relatado como parte
do processo de design, segundo a literatura consultada, pois essa é uma

atribuicdo do publisher.

Manutencdo: etapa do processo que ocorre apds o lancamento e

compreende o acompanhamento do uso para verificar

se sa0 necessarios

ajustes ou atualizagdes no jogo, aferida perante os termos: post mortem, pds-

-produgdo, aperfeicoamento e desenvolvimento.

POS-PRODUGAO
_Método/etapa Lancamento ~ Manutengdo |
Game design sequence entre testes e post mortem = post mortem
(Crawford, 1984)
Processo de desenvolvimento de jogo entre producao e pos-produgao
_ (Novak, 2011) pos-produgao
Design process nao prevé aperfeicoamento
(Adams, 2010)
Ciclo de desenvolvimento de um game entre producdo e pos-produgao
(Schuytema, 2008) pés-produgao
Game development lifecycle desenvolvimento desenvolvimento
(Bates, 2004)
Code-like-hell, Fix-like-hell nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)
Increments to completition nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)
High-level stages of development apos garantia de qualidade manutengao
(Fullerton, 2014)
Modelo cascata nao prevé nao prevé
(Bates, 2004)
Processo de Design lterativo nao prevé nao prevé
(Fullerton, 2014)
Iterate until you drop nao prevé nao prevé
(Irish, 2005)

Quadro 4. Comparagdo das etapas de pés-producio

Fonte: Elaborado pela autora.
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Conclusao

Este estudo propds a comparagio de etapas de modelos de desen-
volvimento de jogos digitais. A respeito das etapas do processo de design,
constatou-se que essas concentram esforgos nas fases de pré-producio e
produgio, com grande destaque de cunho técnico e preocupagio com a con-
cepcao, estruturagdo, prototipagem e aprimoramento constante, conside-
rando o controle de qualidade e os testes.

Sobre a etapa de producio, no quesito validagdo, é importante res-
saltar que os modelos selecionados apresentam “boas praticas” em relagido
a inclusdo do usudrio-teste (o jogador) durante o desenvolvimento do jogo.
Destaca-se uma série de testes realizados (testes de interface, testes de com-
bate, testes de versdes alfa, beta; testes on-line; testes de versdes de acesso
antecipado, etc. relatados e recomendados pelos modelos consultados.

Em relagdo a pds-produgio, a maior lacuna estd na etapa de lan-
camento - fato que se justifica, em vista dessa frequentemente ficar sob a
responsabilidade de outro profissional ou outra empresa, e ndo da equipe
desenvolvedora. Notou-se, entretanto, que o designer ndo é um profissional
que atua isoladamente. Esse profissional é entendido como o advogado do
jogador, ao projetar um jogo, a experiéncia do usudrio e ao conduzir o pro-
jeto, em didlogo com toda a equipe de desenvolvimento.

Outra lacuna encontrada estd na auséncia de etapa de pds-pro-
dugdo para manutenc¢io do jogo, com revisdo de versdes, atualizagdes e
corregdes. Tal fato se mostra um ponto fraco, pois além de ser importante
acompanhar o produto lancado, trata-se de um meio para interagir com a
comunidade de jogadores.

Ressalta-se ainda a auséncia de esquema visual de muitos modelos
projetuais encontrados. Tais esquemas (diagramas e infograficos) auxiliam
na compreensao das etapas e do processo projetual e recomenda-se que exis-
tam junto ao texto para complementar ou exemplificar o método proposto.

A identificacdo e comparacdo das etapas das abordagens projetuais
para o desenvolvimento de jogos digitais permitiram estruturar o entendi-
mento de como se dd a atuagdo dos agentes no processo de design de um
game de modo macro, comparativo e reflexivo.

Espera-se que este estudo reverbere e instigue a novas pesquisas
sobre o tema, de modo a aprofundar e aprimorar o processo de desenvolvi-
mento de jogos digitais em nivel mercadoldgico e académico.
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1 Portal de Periddicos Capes. Disponivel em: http://www.periodicos.
capes.gov.br/. Acesso em abr. 2020.

2 Google Académico. Disponivel em: https:/scholar.google.com.br/.
Acesso em abr. 2020.

3 ScienceDirect. Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/. Aces-
so em abr. 2020.

4 SciELO. http://www.scielo.org. Acesso em abr. 2020.

5 Consoles NES, Genesis, SNES, PSX, PS2, GameCube, Xbox, Xbox 360,
Wii, PS3 (FULLERTON, 2014, p. 402).
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Sistematizacao
de imagens
arquetipicas
para o design

Resumo A configura¢io da informagio é elemento fundamental no oficio de
design, entretanto, o reconhecimento e uso consciente de imagens neste
processo, em relagdes as suas tipologias, ainda é tema pouco apontado na
literatura. O presente artigo apresenta uma discussio acerca de conceitos
sobre arquétipo, imagem arquetipica e estereétipo, no contexto do design
da informacio, a fim de auxiliar na identificacdo e andlise de imagens ar-
quetipicas que sdo utilizadas no design de artefatos graficos, tais como ca-
pas de livros, cartazes cinematograficos e capas de dlbuns musicais. A partir
de uma abordagem analitica e exploratdria, com auxilio de instrumento
bibliografico, propde-se como resultado um quadro analitico a respeito de
conceitos utilizados para categorizacdo de imagens que pode favorecer o
processo de design.

Palavras chave Design da informagao, Imagens-arquetipicas, Arquétipos, Estereétipos.
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Systematization of archetypal images for design

Abstract The configuration of information is a fundamental element in the design

work, however, the recognition and conscious use of images in this process, in rela-
tion to their typologies, is still a topic that has not been mentioned in the literature.
This article presents a discussion regarding the concepts of archetype, archetypal

image and stereotype, in the information design context, in order to assist in the

identification and analysis of archetypal images that are used in graphic design

artifacts, such as book covers, movie posters and music album covers. Based on an

analytical and exploratory approach, with the aid of a bibliographic instrument, as

a result an analytical framework of concepts used for categorizing images that can

contribute to the design process is proposed.

Keywords Information design, Archetypal images, Archetypes, Stereotypes.

Sistematizacion de imagenes arquetipicas para el diseno

Resumen La configuracién de la informacién es un elemento fundamental en el
oficio del disefio, sin embargo, el reconocimiento y uso consciente de las imdgenes
en este proceso, en relacion a sus tipologias, sigue siendo un tema poco men-
cionado en la literatura. Este articulo presenta una discusion sobre conceptos
relacionados con el arquetipo, imagen arquetipica y estereotipo, en el contexto
del disefio de la informacién, con el fin de ayudar en la identificacion y andlisis
de imdgenes arquetipicas que se utilizan en el disefio de artefactos grdficos, como
portadas de libros, carteles de peliculas y portadas de dlbumes de musica. Con
base en un enfoque analitico y exploratorio, con la ayuda de un instrumento bi-
bliogrdfico, se propone un marco analitico para el resultado de conceptos utiliza-
dos para categorizar imdgenes que pueden favorecer el proceso de disefio.

Palabras clave Disefio de la informacién, Imdgenes arquetipicas, Arquetipos; Estereotipos.
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Introdugao

Arquétipos permeiam a sociedade de diversos modos, relacionan-
do-se as variadas experiéncias do curso da vida humana, seja manifestan-
do-se por meio de sonhos, mitos, histérias, contos, imagens espontineas
ou elaboradas, ou ainda, relacionando-se ao comportamento de individuos
ou agrupamentos sociais. Contudo, geralmente, os arquétipos dificilmente
sdo percebidos em si, pelo sujeito comum, que lidard com os mesmos de
maneira espontanea (JUNG, 2002; HILLMAN, 1995). Do mesmo modo, estere-
Stipos também sio parte constituinte das experiéncias humanas e se fazem
expressamente presente no espectro social, pessoal e midiatico, em contra-
partida ao caso dos arquétipos, podendo ser identificados com facilidade
pelo sujeito comum (BARROS, 2009; LIPPMAN, 1922).

Embora ambos os termos (arquétipos e estereétipo) sejam aplicados
em diferentes circunstancias e diferentes dreas do conhecimento, ambos
detém conceitos que apresentam uma intima relacio com manifestagdes
imagéticas (BARROS, 2009; GUERRA, 201-?; HILLMAN, 1995; JUNG, 2002;
SERBENA, 2010) e entende-se que, por esse motivo, ndo é incomum depa-
rar-se com eles na experiéncia académica e na prética do design, em di-
ferentes disciplinas, no que tange a consecucdo de imagens. Desse modo,
entende-se ser importante a realizagdo da presente discussdo sob a 6tica do
esclarecimento acerca desses conceitos em vista da compreensdo do uso de
imagens arquetipicas no contexto do design, auxiliando assim o designer
na projecao de interagdes mais eficientes de interfaces digitais e analdgicas,
pelo viés de tornar compreensivel e consciente os processos envolvidos no
projeto relativos a configuragdo da informagéo (design da informagio).

Método empregue

Diante do exposto, o presente trabalho propde uma discussdo a
partir de uma abordagem exploratéria, utilizando como instrumento o le-
vantamento bibliografico e a andlise paramétrica, sendo regida por fun-
damentos do design da informacio, de conceitos e teorias sobre imagem
arquetipica e esteredtipo e, por consequéncia, de conceitos e teorias sobre
arquétipo e inconsciente coletivo, em vista de se parametrizar conceitos em
uma proposico de sistematizagdo voltada ao design.

E importante ressaltar que este trabalho é tratado a partir de uma
perspectiva heuristica do uso dos conceitos e teorias utilizados, configu-
rando, portanto, uma andlise particular do assunto em questio, afim de se
fundamentar uma andlise prética para a categorizacdo de imagens.
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Objetivos

Esse trabalho tem como objetivo geral a proposi¢do de um quadro
analitico de categorizagdo de imagens arquetipicas, por meio do levanta-
mento bibliografico e da analise paramétrica, em vista de uma sistematiza-
¢do, para auxilio no desenvolvimento de artefatos graficos relacionados ao
design da informagio, favorecendo, assim, as agGes conscientes intrinsecas
aos processos de configuracdo da informacao.

Para a realizagdo de tal objetivo geral, colocam-se como objetivos
especificos do trabalho, delimitar propriedades relativas a imagens arque-
tipicas inerente aos sujeitos no ambito do design da informacao; auxiliar
no uso de imagens arquetipicas relacionados a configuracdo de artefatos
graficos; colaborar na fundamentagio dos estudos tedrico sobre o design da
informagdo no que tange o fendmeno de interacao entre o sujeito e a infor-
magio e; analisar as relagdes que se configuram entre imagens arquetipicas
e seus assuntos relacionados.

Referencial tedrico

Para estruturar a discussdo proposta, apresentam-se de modo con-
ciso, conceitos e teorias fundamentais para a corporificagdo da presenta
investigacdo, de acordo com a relevancia e inter-relagdo entre os temas
elencados.

0 design da informagao

O design da informacao é uma subdrea do design que se encarrega
de tornar informagdes o mais claras possivel e simplifici-las para que se-
jam acessiveis de modo a facilitar a compreensio e utilizagdo das mesmas
pelo usuério de forma eficiente e efetiva (HORN, 1999; KATZ, 2012; PASSOS,
2014). Esse processo, de configurar a informacio, se d4 por meio do uso de
métodos que possibilitem a otimizagdo “de estrutura, significado e uso pelo
sujeito em contexto determinado.” (PASSOS, 2014, p. 68).

O design da informagdo utiliza diferentes recursos para apurar a
comunicagio entre o objeto e o usudrio. Segundo Horn (1999), um dos ob-
jetivos primarios da area é projetar interagdes que sejam faceis, naturais
e 0 mais agradaveis possivel. Para tal faz-se uso de certas ferramentas tais
como: ilustragdes, graficos, infograficos, icones, layouts, textos e simbolos,
dentre outras (PETTERSSON, 2012). Desse modo, entende-se que a compre-
ensdo a respeito da relagdo entre as imagens e o modo como o sujeito a
compreende, pelo viés de seus processos mentais, é fundamental para o
cumprimento a que se destina o design da informacao.
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0 inconsciente coletivo e 0s arquétipos

Reconhecida com uma das primeiras discussdes sobre o inconscien-
te coletivo na teoria de ideias elementares, Adolf Bastian (1826-1905) afir-
ma existir uma unidade psiquica geral da humanidade a qual rege certas
ideias elementares comuns a todos (ENCYCLOPZADIA BRITANNICA, 201-7?),
porém o tedrico ndo elabora de modo completo o que é essa unidade ou
o0 que sdo essas ideias (BALDUS, 1966). Em contrapartida o psiquiatra Carl
Gustav Jung (1875-1961) retoma e conceitua essa ideia em sua teoria do in-
consciente coletivo, como discorrido a seguir.

A discussdo acerca do inconsciente transita por diferentes verten-
tes, tal como a freudiana, que o apresenta como uma “pagina em branco”,
Diferentemente, Jung (2002) difere sua conceituagio na medida em que am-
plia a dimensédo do inconsciente, que passa a carregar estruturas e ima-
gens comuns a toda humanidade, deste modo, a prépria consciéncia estaria
inserida no inconsciente. Segundo esta linha tedrica, o inconsciente cole-
tivo é um substrato psiquico comum de natureza suprapessoal que existe
em todos os individuos, possuindo conteuidos e modos de comportamentos
idénticos em todos os seres humanos. (JUNG, 2002)

A palavra arquétipo tem origem no grego arkhétypon em que arkhé
significa principio, e typon significa modelo, e faz uma de suas primeiras apa-
ri¢des na antiguidade no contexto das ideias plat6nicas. De acordo com Abbag-
nano (2007, p.80), arquétipo é “o modelo ou o exemplar original de uma série
qualquer”. Diferentes pensadores contribuiram para a construgio do conceito
de arquétipo, seja em uma perspectiva filoséfica como Platio e Plotino!, teol-
gica como Santo Agostinho ou psicoldgica como Jung e Hillman.

De modo geral, na perspectiva da psicologia arquetipica, pode se
entender arquétipo como um modelo primordial do qual derivam imagens
arquetipicas e simbolos. Os arquétipos, se manifestam em todas as culturas,
sociedades e momentos histdricos. Devido a sua natureza formal-universal
eles sdo suprapessoais, atemporais e desconexos de ligacdes culturais, re-
lacionando-se diretamente com as situagdes tipicas da vida humana, con-
figurando assim, uma constante antropoldgica, pois os arquétipos sdo as
estruturas que compdem o inconsciente coletivo e regem a psique humana
(HILLMAN, 1995; JUNG, 2002; SERBENA, 2010). Os arquétipos também po-
dem atuar como uma base conceitual “para compreender e explorar todos
os tipos de experiéncias nas quais a func¢io criativa da imaginacgio esteja
presente, isto é, imaginais” (SERBENA, 2010, p.78).
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Imagens arquetipicas

Arquétipos sdo conteudos essencialmente inconscientes, que sé po-
dem ser acessados por meio de suas manifesta¢des nos planos fisico, bio-
légico, social, linguistico e estético, assim, tais manifestagdes recebem o
nome de imagens arquetipicas (HILLMAN, 1995; JUNG, 2002). Imagens ar-
quetipicas diferem dos arquétipos na medida em que se tornam conscientes
preenchendo a forma do arquétipo com as experiéncias pessoais adquiridas
por cada individuo ao longo de suas vidas (JUNG, 2002).

Um dos fatores que diferenciam um arquétipo de uma imagem ar-
quetipica é sua relagdo com a universalidade, onde uma imagem arquetipica
é automaticamente valorada como “universal, trans-histdrica, basicamente
profunda, geradora, extremamente intencional, e necessdria” (HILLMAN,
1995, p. 36). Para o autor, uma imagem pode considerada arquetipica se ela
for considerada a partir de um vasto repertdrio estético, cultural, simbdlico
e mitol4gico; Em contrapartida Durand (2012) afirma que o contexto socio-
légico influencia diretamente na modelagem dos arquétipos em simbolos, e
portanto, mesmo que os arquétipos sejam universais, os simbolos que os re-
presentam serdo determinados de acordo com o contexto sociolgico em que
estdo inseridos; ainda, para Jung (2002), as imagens arquetipicas, sdo mode-
ladas de acordo com as experiéncias vividas pelos individuos podendo apre-
sentar-se espontaneamente em sonhos ou de modo elaborado como no caso
dos mitos, levando-se a conclusao, portanto, de que as imagens arquetipicas
s6 sdo relativamente universais de acordo com o contexto ao qual pertencem.

Em suma, imagens arquetipicas sdo o resultado da aplicacdo da
consciéncia sobre um arquétipo que, desta forma, ganha uma estrutura
metafdrica?, constituindo parte do repertdrio imaginario de determinado
agrupamento social em acordo com a correspondéncia de experiéncias que
esse conjunto apresenta. Imagens arquetipicas irdo surgir em diferentes
locais (histéricos e geogréficos) apresentando a mesma ideia, porém uti-
lizando-se de motivos e linguagens diferentes justamente por derivarem
do mesmo tema arquetipal. Jung (2002) observou essa recorréncia em dife-
rentes contos de fadas, mitos e ainda nos comportamentos e sonhos apre-
sentados por seus pacientes. Um exemplo desse fendmeno de recorréncia
pode ser observado no conto A Polegarzinha (Figura 1) e o conto O Corte
do Bambu (adaptado para o cinema sob o nome de O Conto da Princesa Ka-
guya) (Figura 2) nos quais pode-se encontrar o mesmo tema de uma menina
pequenina e delicada que surge de dentro de uma planta diante de uma
personagem que nio possui filhos.
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Fig 1. Ilustragdo de A Polegarzinha

por Vilhem Pedersen, em 1835°.
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Fig 2. Cena do filme de Isao Takahata, O

conto da Princesa Kaguya, de 2013.

Esteredtipos

O termo ‘esteredtipo’ também possui origem no grego sendo forma-
do por stereos, que significa rigido, e typos, que significa traco. Inicialmen-
te seu uso era associado somente as impressdes graficas, onde designa uma
chapa de metal utilizada para produzir cépias idénticas do mesmo texto
(HEITLINGER, 2006). Em um breve levantamento, encontra-se o termo este-
reétipo definido por Guerra (201-?) como padrdes formados por repetigio,
simplificagdo e exagero, que surgiram ao decorrer do desenvolvimento das
sociedades pela categorizacdo de aspectos relacionados ao comportamen-
to humano e a forma que as pessoas se apresentam socialmente. A partir
dessas categorias formaram-se modelos que, ao se repetirem, refor¢avam
ideias e garantiam uma sensacao de validade.

Walter Lippman (1922), considerado fundador da conceituagio con-
temporanea de esteredtipo afirma que os estereétipos sdo parte natural da
interagdo humana com o mundo, sendo uma forma de organizacgio e estru-
turacido da realidade que permeia todo o sistema perceptivo humano. Para
o autor os esteredtipos sdo formados pelas preconcepgdes que o sujeito tem
do mundo quando estas encontram um niimero razoavel de confirmagdes
na experiéncia da realidade, e segundo ele, devido a inevitavel necessidade
de se economizar atengdo, abandonar completamente os esteredtipos iria
empobrecer a vida humana.

DATJournal v.5n.4 2020



Sistematizagao de imagens arquetipicas para o design 142

Kriiger (2004, p. 36) por sua vez, define esteredtipo como uma

crenga coletivamente compartilhada acerca de algum atributo, caracte-
ristica ou trago psicoldgico, moral ou fisico atribuido extensivamente a
um agrupamento humano, formado mediante a aplicagio de um ou mais
critérios, como por exemplo, idade, sexo, inteligéncia, moralidade, pro-

fissdo, estado civil, escolaridade, formagZo politica e filiagdo religiosa.

Segundo o autor, existem esteredtipos sociais positivos e negati-
vos e eles podem dividir-se entre o auto estereétipos (que sdo voltados
para um grupo ao qual se pertence); e os hetero-estereétipos (que sdo
voltados a um grupo distinto).

Os esteredtipos também podem ter origens arquetipicas quando
surgem por meio de um processo de pauperizagdo de uma imagem arque-
tipica, simplificando os simbolos nela contidos até que estes sejam des-
vinculados do sentido primdrio, distanciando-se do arquétipo, restando
apenas uma sombra exagerada e simpléria da imagem arquetipica origi-
nal. (BARROS, 2009)

Sociedade e Cultura

Desconsiderado ]

Coletivo ] Caracteristica
| Notada

S

! Critérios X |

- -

Imagens
Arquetipicas

Fig 3. Diagrama analitico sobre fundamentos levantados.
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Relacionando conceitos

Retomando a discussdo na perspectiva do design é necessario com-
preender as diferengas entre um arquétipo, uma imagem arquetipica e um
esteredtipo em funcdo de determinar quando se faz oportuno o uso de um
tipo entre esses; E poder ainda identificar e categorizar trabalhos ja realiza-
dos, em que circunstancias estes sdo utilizados por seus autores, podendo
entdo compreender, mais adequadamente, quais efeitos cada tipo de ima-
gem suscita no usudrio.

Determinar qual a melhor forma de expor um contetido é uma das
diretrizes do design da informac3o, tendo em vista que o design, em geral,
relaciona-se com ambos tipos de imagens é prudente relacionar o modo
que se estabelecem as relagdes entre os trés conceitos especificados nesta
investiga¢do. Desta maneira, propde-se o diagrama (Figura 3) a seguir, de-
senvolvido a partir da andlise dos fundamentos trazidos até o momento.

No diagrama anterior, observa-se que o design da informacao, su-
barea do design, relaciona-se com ambos conceitos de imagens arquetipicas
e esteredtipos na elaboragdo de interfaces. As imagens arquetipicas sio fru-
to da elaboragdo consciente dos arquétipos que povoam o inconsciente co-
letivo, enquanto os esteredtipos surgem de duas maneiras, a primeira, por
meio da categorizagdo de caracteristicas, comportamentos, ideias, (etc.)
presentes nos arranjos sociais, a segunda, por meio da pauperizacdo (ou
empobrecimento) de uma imagem arquetipica. Ambos conceitos, imagens
arquetipicas e esteredtipos, sao construgdes conscientes e que neste con-
texto sé sdo validas enquanto fendmenos coletivos.

Numa perspectiva mais pratica, baseada na pesquisa desenvolvida,
a relacdo entre os conceitos discutidos poderia ser estabelecida da seguinte
maneira: O arquétipo é uma experiéncia primordial de determinada situagao
da vida humana, enquanto a imagem arquetipica configura uma represen-
tagdo (imagética, gestual, ou textual) dessa experiéncia, o esteredtipo, por
sua vez, é o resultado de uma categorizagao de tipos de imagens recorrentes,
e por fim, o design da informagio é um instrumento que atua, entre outras
questdes, sobre a apresentagdo grafica desses contetdos, por exemplo: to-
mando-se o arquétipo do Herdi em relagdo as franquias Harry Potter, O Se-
nhor dos Anéis e Star Wars, o arquétipo é a experiéncia, em todas as Gticas
possiveis, do que é o herdi, cada franquia é uma forma de representar essa
experiéncia, as franquias sdo imagens arquetipicas, e pode-se tomar um per-
sonagem como Harry Potter como um tipo de herdi, ou seja um estereétipo
de herdi, e por fim o design da informagZo esta no tratamento e configuragdo
de informagao dos projetos graficos de cada artefato grafico utilizado pela
franquia, por exemplo nas capas dos livros. O design da informagio é utiliza-
do na apresentacio grafica desses contetidos e estd presente nas escolhas e
na construgio da linguagem visual dessas capas, é trabalho do designer de-
terminar quando é mais adequado utilizar uma imagem arquetipica ou um
esteredtipo nessas interfaces, considerando-se os contextos e necessidades
de cada projeto, e visando favorecer a interagdo entre a interface e o usudrio
e o conteudo em questio.
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Desenvolvimento do quadro analitico

A fim de cumprir o objetivo deste trabalho busca-se desenvolver
um instrumento para auxiliar na identificac¢do categorizada de imagens ar-
quetipicas em uso no design. Para tal, elegeu-se os trés conceitos identifica-
térios: Arquétipo, Imagem Arquetipica e Esteredtipo. Elegeu-se ainda, uma
série de paradmetros de andlise que identificam as diferencas entre eles a
partir de propriedades gerais. Esses pardmetros foram elegidos de acordo
com as conclusdes realizadas por meio da discussdo aqui realizada, sendo
eles: 1. original; 2. consciente; 3. de natureza humana; 4. pessoal; 5. sécio
culturalmente orientado; 6. sintese; 7. se apresenta metaforicamente; 8.
Complexo; e 9. Universal.

Na instincia deste trabalho, esses parimetros estardo submetidos
a uma interpretagio especifica, uma vez que os mesmos possuem uma am-
plitude de significados para diversos contextos. Desse modo fica aqui es-
clarecido em qual sentido eles foram utilizados: Original, refere-se a um
contetdo bruto, sem formulagio prévia, anterior a qualquer representagio,
ou seja, o conteudo em si. Consciente, aquilo realizado por meio da razio,
que é possivel compreender com andlises do raciocinio. De natureza huma-
na, tudo aquilo que representa ou remete a situacdes e experiéncias tipicas
da vida humana. Pessoal, aquilo de carater individual, ou seja, que sé faz
sentido na escala pessoal devido as experiéncias Unicas que cada individuo
experimenta no curso de suas vidas (no caso das imagens arquetipicas e
dos estereétipos a natureza individual serd desconsiderada). Sécio cultu-
ralmente orientado, aquilo que sé pode ser compreendido sob uma pers-
pectiva contextual, histdrica, geografica e/ou social. Sintese, aqui estabele-
ce-se sintese no sentido atribuido por Kant como “o ato de unir diferentes
representagdes e de compreender essa unidade num tnico conhecimento”
(KANT, Crit. R. Pura, § 10 apud ABBAGNANO, 2007). Metafora, quando a re-
presentagdo de determinado contetdo é realizada por meio de uma analo-
gia, estabelecendo assim uma relagdo de proximidade entre o contetido e
0 objeto usado para representa-lo. Complexo, um contetddo abundante em
simbolos, ideias e conceitos que necessitam um nivel intermediario ou alto
de conhecimentos prévios interligados para tornar possivel a compreensio.
Universal, tratado como o conjunto de ideias e conceitos que sdo reconheci-
dos e incorporados a toda e qualquer sociedade humana, independente de
sua localizagdo geografica ou histdrica.

Cada um dos pardmetros aqui listados (Figura 4) foram seleciona-
dos de modo a se estabelecer uma relagdo dicotémica entre ‘sim e ndo’ em
relagdo a cada um dos trés conceitos, desta maneira tem-se o pardmetro 1
sendo Original e sua relagdo com os conceitos de Arquétipo, Imagem Arque-
tipica e Estereétipo é respectivamente: sim, ndo e ndo, conforme tabela 1.
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PARAMETROS/CONCEITOS Arquétipo Imagem Esteredtipo
Arquetipica
1. | Original sim nao nao
2. | Consciente nao sim sim
3. | De natureza humana sim sim sim
4. | Pessoal nao nao nao
5. | Sécio culturalmente orientado nao sim sim
6. | Eumasintese nao sim sim
7. | Euma representagdo me- sim sim nao
taférica de algo
8. | Complexo sim sim nao
9. | Universal sim nao nao

Vale ressaltar que o quadro apresentado é o resultado de validagdes
e ajustes sistematicas realizados a partir de testes empiricos procedidos por
meio da andlise de imagens aplicadas em contexto de projetos de design de
artefatos graficos. A seguir sera apresentado o processo de uso do mesmo.

Analise de imagens a partir do quadro proposto

Como mencionado, foram realizadas andlises imagéticas utilizando
o quadro proposto com a finalidade de aplicag¢do pratica, assim com o ob-
jetivo de verificar sua eficiéncia. Para demostrar sua utilizacio, elegeu-se
trés tipos de imagens relativas ao universo do design grafico, sendo elas
cartazes cinematograficos, capas de dlbuns musicais e capas de livros ilus-
trados. Para cada tipo foram selecionadas trés imagens distintas a serem
analisadas sob a mesma hipétese de que estas sdo imagens arquetipicas.

Para o primeiro tipo de imagem, os pdsteres cinematograficos, le-
vantou-se os filmes O Labirinto do Fauno (2006)*, Birdman (2015) e O Cisne
Negro (2011), que apresentam em comum uma forte tematica psicolégica
que é apresentada por meio de elementos do fantastico. Para o segundo tipo
de imagem, as capas de discos, foram elencadas trés capas com temadtica
surrealista produzidas por Storm Thorgerson sendo elas: Wish You were
Here (1975), Frances the Mute (2005) e Planet Album (2010). Por fim para
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o terceiro tipo, as capas de livros ilustrados, foram elegidos os seguintes
livros de contos de fadas: Little Red Riding Hood (1873), The Ugly Duckling
(1894) e O Ganso de Ouro (1905).

A andlise proposta por esse trabalho abrange uma ponderagéo acer-
ca da relacdo que a imagem estabelece com os parametros do quadro em
comparagdo aos resultados apresentados por cada conceito. Deste modo,
das analises realizadas, como exemplo de utilizagido do instrumento desen-
volvido, colocam-se trés dos artefatos graficos ja mencionados: ‘O Labirinto
do Fauno’ (Figura 4), ‘O Ganso de Ouro’ (Figura 5) e ‘Planet Album’ (Figura
6), que apresentam suas relagdes na tabela 2, a seguir.

PARAMETROS/
IMAGENS
Figura 4 Figura 5 Figura 6
0 Labirinto do Fauno ° 0 Ganso de Ouro © Planet Album’

Original nao nao nao
Consciente sim sim sim
De natureza humana sim sim sim
Pessoal nao nao nao
Sdcio culturalmen-
te orientado sim sim sim

E uma sintese sim sim sim
Metafora sim sim sim
Complexo sim nao sim
Universal nao nao nao

Tabela 2. Andlise aplicada do instrumento proposto.
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Comparando o quadro acima de acordo com o quadro de diferen-
ciagdo (Tabela 1) pode-se concluir que as trés imagens apresentadas sdo
imagens arquetipicas, corroborando assim a hipdtese proposta. Vale ainda
ressaltar que esse resultado foi trazido por um estudo piloto e s6 é validado
pelo contexto deste trabalho, sendo necessaria a realizagdo de uma pesqui-
sa de validagdo mais ampla, envolvendo uma quantidade significativa de
usudrios para garantir a validade pratica de resultados. Entretanto, como
o0 estudo com usudrio nio faz parte do escopo deste projeto, em sim sua
estruturagio tedrico conceitual, entende-se que o quadro de diferenciagio
proposto pode auxiliar na identificagdo de imagens arquetipicas.

Consideragoes finais

Muito embora o design pertenga a grande drea das ciéncias sociais
aplicadas, é possivel perceber algumas lacunas conceituais em sua funda-
mentagdo disciplinar. Uma delas trata da aplicagdo de psicologia arqueti-
pica em tarefas relativas a corporificagio de artefatos graficos. A pesquisa
realizada, embora apresentada de modo sintético, visou o auxilio contextu-
alizado por meio da aproximacdo entre a drea da psicologia e do design por
meio do design da informac3o. Entende-se que a proposi¢do de um quadro
analitico favoreca o processo projetivo de artefatos graficos de modo cons-
ciente em relagdo ao uso de imagens.

A compreensdo dos conceitos e teorias envolvidos com os temas
aqui trazidos, nomeadamente, arquétipos, imagens arquetipicas, estered-
tipos, possibilitou a proposicdo relacional de um quadro de sistematizagdo
auxiliar tanto no projeto como na fundamentagio tedrica do design no que
tange o fendmeno de interagio entre sujeito e informaco.

Compreender o uso de imagens arquetipicas no design é uma ma-
neira auxiliar no processo de configuragio de interfaces que utilizam ima-
gem de modo eficaz e eficiente. Entende-se que a presente investigacdo
pode ter como trabalhos futuros, a realiza¢do de valida¢des mais abran-
gentes, e por essa razdo ressalta-se, a importancia de se viabilizar outras
pesquisas nesse campo.

Percebe-se que, ao longo da execucdo desse trabalho, o design da
informagéo se mostrou uma ferramenta de aproximagao, fazendo uma pon-
te entre os assuntos ditos de design e outras dreas do conhecimento, abar-
cando diretamente as experiéncias humanas tais como a psicologia, socio-
logia e antropologia.
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1 Ha autores como Rafael Rafaelli (2001) que apontam Plotino como
o0 primeiro a abordar o conceito de Arquétipo em um sentido essencial-
mente psicoldgico.

2 "Um conteldo arquetipico sempre se expressa em primeiro lugar
metaforicamente.” (JUNG, 2002, p.158)

3 Fonte da imagem <https:/upload.wikimedia.org/wikipedia/com-
mons/9/9d/Calineczka_VP_ubt.jpeg> Acesso em 10 set 2020.

4 Poster alternativo produzido por Ise Ananphada.

5 Fonte da imagem: https:/hcgart.com/products/princess-of-the-
-moon-by-ise-ananphada?_pos=2&_sid=39f652b0d&_ss=r . Acesso em
10 set 2020.

6 Fonte da imagem: https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Ganso_de_Ouro#/
media/Ficheiro:Simpleton_finds_The_Golden_Goose_-_Project_Gu-
tenberg_eText_15661.jpg . Acesso em 10 set 2020.

7 Fonte da imagem: https://www.stormstudiosdesign.
com/#/203933/2445327/view/ . Acesso em 10 set 2020.
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The maze of photography and the outside of art, design and technology

Abstract This paper discusses photography and its relations with design, art and
technology. It presents experimental essays developed at the Fine Arts School
of the Federal University of Rio de Janeiro. Through an exploratory approach,
the images resulting from this experience bring the relationships between theory
and practice closer together. Thus, they reveal a world of transformation, things,
places, bodies and singularities.

Keywords Photography, Art, Design, Technology.

El laberinto de la fotografia y el exterior del arte, el diseiio y la tecnologia

Resumen El articulo analiza la fotografia y sus relaciones con el disefio, el arte
y la tecnologia. Presenta ensayos experimentales desarrollados en la Escuela de
Bellas Artes de la Universidad Federal de Rio de Janeiro. A través de un enfoque
exploratorio, las imdgenes resultantes de la experiencia acercan las relaciones
entre teoria y prdctica. Asi, revelan un mundo de transformacién, cosas, lugares,
cuerpos y singularidades.

Palabras clave Fotografia, Arte, Disefio, Tecnologia .

DATJournal v.5n.4 2020



0 labirinto da fotografia e o lado de fora da arte, design e tecnologia 151

Ordem do desejo

Os ensaios fotograficos realizados na Escola de Belas Artes da Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro buscam seguir um caminho préprio,
capaz de refletir os processos de subjetivacdo de quem fotografa. A experi-
éncia estabelece um procedimento metodoldgico de carater exploratério.
Tal estratégia potencializa um pensamento sem as amarras de férmulas he-
gemonicas, ja testadas e validadas pela cultura vigente. Para Barthes todo
método ¢é ficgdo no estudo do “imagindrio: as narrativas, as imagens, os
retratos, as expressdes, os idioletos, as paixdes, as estruturas que jogam ao
mesmo tempo com uma aparéncia de verossimilhanca e com uma incerteza
de verdade” (1980, p. 18).

Uma outra compreensdo para ajudar neste tipo de abordagem de
trabalho pode ser vista também na trajetéria de MD Magno (2013, p. 1),
quando discorre e expande sobre “A razdo do percurso”:

A gente pensa, com hébito j4 bem antigo, que o que ndo é da ordem da fic-
¢d0 ndo seja ficgdo. Ndo é verdade. Hoje, cada vez mais sabemos que toda
construcdo mental, em ultima instancia, é ficgdo. Precisamos nos conven-
cer de uma vez por todas de que, em dltima instancia, toda produgdo men-
tal é ficgdo. Variam os motivos, os materiais e as referéncias que podem ser

desde a mais delirante mitologia até a mais delirante matematica.

O carater exploratério da metodologia de trabalho dos ensaios foto-
graficos, reunidos aqui, favorece a condu¢io do pensamento para um pro-
cesso de interiorizagdo, mais préximo da verdade de quem fotografa e seus
préprios processos de subjetivagdo. Ajuda a compreender as singularidades
do mundo sensivel da pessoa que organiza o estudo. Possibilita, para quem
se aventurar, o contato com a origem, a autoria, ou seja, a intuicdo e o des-
conhecido - aquilo que ainda estd para ser formulado. Por outro lado, tal
abordagem oferece também condigGes para encontrar apoio e dire¢do den-
tro do que ja é familiar.

Perceber quem fotografa como um “sujeito de uma préatica” torna
possivel recorrer as consideragdes de Barthes sobre o escritor (autor). As-
sim, a escolha ¢ a da resisténcia, ou seja, manter-se “ao revés e contra tudo
a forca de uma deriva e de uma espera”. Tentar um deslocamento - “trans-
portar-se para onde nao se é esperado”. No universo Barthesiano, este exer-
cicio torna-se um tipo de jogo relacionado ao teatro: “jogar com os signos
em vez de destrui-los... instituir...uma verdadeira heteronimia das coisas...
pois o desejo é mais forte do que sua intepretagdo” (1980, p. 13).

Em um ensaio fotografico de natureza exploratdria, o sujeito inte-
riorizado, dobrado sobre si mesmo, tenta lidar com pensamentos, desejos e
paixdes para conseguir elaborar uma proposta conceitual mais auténtica e
verdadeira. Ao voltar-se para dentro, tentando adquirir um conhecimento
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de si, por exemplo, a pessoa examina suas motivagles e aspiracdes para
entdo definir seu papel na realizagdo do estudo. Para Foucault, tal busca é
estabelecida pela “necessidade de um combate dificil e de muito folego con-
sigo mesmo, ... que sé se dirige ao préprio ser em sua verdade, e a interro-
gacdo do homem sobre si mesmo enquanto sujeito de desejo” (1984, p. 239).

A experiéncia dos ensaios fotograficos mostra que o caminho explo-
ratdrio oferece a possibilidade de pensar a questdo da verdade, do cuidado
de si, da soberania do individuo sobre si. Mesmo sem parecer que é uma
decisdo consciente, deixa a impressdo de que acontece espontaneamente e
de forma intuitiva, sem trauma ou castragdo, dado o grau de experiéncia de
quem investiga com tal dinimica. Embora, muitas vezes, fique a sensacdo
de que tudo ocorre com tranquilidade, em forma de fruigio prazerosa, a
tentativa é “encontrar lugares diferentes de fala”, como diz Barthes (1980).
Como num jogo arriscado, estranho e até desconhecido, acrescenta ainda
que “as palavras ndo sdo mais concebidas ilusoriamente como simples ins-
trumentos, sdo langadas como projecdes, explosdes, vibragdes, maquina-
rias, sabores: a escritura faz do saber uma festa” (Ibid.).

Ao perceber o ensaio fotografico como um possivel espago de trans-
formagio, a dimensdo pratica surge como uma maneira de estilizar, dar for-
ma e figura, valorizar o “préprio ser em sua verdade”. Na constitui¢do de
processos de subjetivacio, esta pratica torna-se mais uma dentre tantas ou-
tras presentes em varias dreas do conhecimento e esferas da vida. Assim, a in-
tengdo é encontrar indicios de um pequeno embrido da estética da existéncia
(FOUCAULT, 1985), refletindo a sua possibilidade criadora. Potencializar o sa-
ber e, claro, o sabor “para que as coisas se tornem o que sdo” (BARTHES 1980).

Esforgo de siléncio

A discussdo dos processos de criagdo dos ensaios fotograficos traz
desafios ao estabelecer paralelos entre as relagdes das teorias da fotografia
e a sua aplicagdo pratica. O esfor¢o de arrumar, aproximar e analisar gera
dificuldades. Para Foucault, ndo ha “...nada mais tateante, nada mais em-
pirico (a0 menos na aparéncia) que a instauragdo de uma ordem entre as
coisas...” (1999, p. 10). Ao pontuar as “condi¢des de possibilidades” de tal
exercicio, observa:

trata-se aqui de observar a maneira como ela [a investigacdo sobre o
modo de ser das coisas e da ordem] experimenta a proximidade das coi-
sas, como ela estabelece o quadro de seus parentescos e a ordem segun-
do a qual é preciso percorré-los. Trata-se, em suma, de uma histéria da
semelhanga... grande tabuleiro de identidades... daquilo que, para uma
cultura, é ao mesmo tempo disperso e aparentado, a ser, portanto, distin-

guido por marcas e recolhido em identidades. (Ibid., p. 15)
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Além de ressaltar impasses da classificagdo, Foucault destaca a di-
namica da linguagem e do olhar, o processo de interpretacio, e acrescen-
ta: “...o que olha e o que é olhado permutam-se incessantemente. Nenhum
olhar é estavel, ... o sujeito e o objeto, o espectador e o modelo invertem seu
papel ao infinito” (Ibid., p. 21). Ao pontuar as suas impressdes da experién-
cia de sua interpretagdo do quadro de Veldsquez (“Las meninas”, 1656), o
autor descreve o papel da palavra e a sua relagdo infinita com a imagem:

NZo que a palavra seja imperfeita e esteja, em face do visivel, num déficit
que em vio se esforgaria por recuperar. Sdo irredutiveis uma ao outro: por
mais que se diga o que se vé, o que se vé ndo se aloja jamais no que se diz,
e por mais que se faca ver o que se estd dizendo por imagens, metéforas,
comparagdes, o lugar onde estas resplandecem nio é aquele que os olhos

descortinam, mas aquele que as sucessdes da sintaxe definem. (Ibid., p. 25)

A passagem do tempo registrado pela tecnologia fotografica funda-
menta aspectos da discussdo de Barthes sobre os processos de intepretagido
da imagem. No estudo de 1980, “A camara clara”, introduz a subjetividade
como fio condutor da experiéncia com a foto, apresentando uma aborda-
gem radicalmente inversa aos seus primeiros textos sobre o assunto, publi-
cados na década de 1960. Ao apontar um incdmodo “no fundo convencional
entre a subjetividade e a ciéncia” (1984, p. 22), questiona o modo como o seu
corpo lida com a fotografia por meio de trés praticas: “fazer, experimentar
e olhar”. Ao falar da histdria, cultura ou estética de uma foto, observa:

pela sua desordem, o seu acaso, o seu enigma, que a Fotografia é uma arte
pouco segura, tal como seria (se decidissemos estabelecé-lo) uma ciéncia
dos corpos desejaveis ou detestaveis. ... de movimentos de uma subjetivida-

de fécil, que se extingue mal é pronunciada: gosto/néo gosto (Ibid., p. 34).

Quando descreve seu estranhamento e as inquietagdes geradas pela
foto, Barthes desvenda uma tensdo, um tipo de perturbagio pela incapaci-
dade de dar um nome ao sintoma. Relata um efeito indetectével, radical,
um tipo de grito, agudo e abafado, em siléncio. Assim, para ver uma foto
recomenda fechar os olhos:

a fotografia deve ser silenciosa (ha fotos tonitruantes, dessas ndo gosto):
nio se trata de uma questdo de “discri¢do”, mas de musica. A subjetivi-
dade absoluta sé é atingida num estado, um esforco de siléncio (fechar os
olhos é fazer falar a imagem no siléncio). A foto toca-me quando a retiro
de seu “bla-bla” vulgar: nada dizer, fechar os olhos, deixar que o porme-

nor suba sozinho a consciéncia afetiva. (Ibid., p. 81-82)
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Barthes considera a subjetividade “reduzida ao seu projeto hedo-
nista” (Ibid., p. 88) como insuficiente para conhecer a fotografia. Em alguns
casos, define a interpretacdo da foto como “facil”, “estranha”, “inquietan-
te”, “perturbadora” e até “insuficiente”. Em outros momentos, a experién-
cia passa por meio do “afeto”, “desejo”, “amor”, “vida”, “morte” e dindmi-
cas de “interioriza¢do”. Diz ser necessario descer mais fundo dentro de si
mesmo. Por acreditar vivermos num “imagindrio generalizado” (Ibid., p.
162), conclui que a Fotografia “desrealiza por completo o mundo humano
dos conflitos e dos desejos, sob o pretexto de os ilustrar” (Ibid., p. 163).
Acrescenta ainda que as sociedades consumem imagens e ja ndo crengas,
produzindo um “mundo sem diferencas (indiferente)” (Ibid.). Ao procurar

uma introspec¢io mais plena, explica:

Fig 1. Thiago Alves, Fotografia, 2016.

In: https://phadec.eba.ufrj.br
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As fotografias de paisagens (urbanas ou campestres) devem ser habita-
veis e ndo visitaveis. ... este desejo de habita¢do ndo é nem onirico (ndo
sonho com um lugar extravagante) nem empirico (ndo procuro comprar
uma casa em fungio das fotos de um prospecto de agéncia de imobilidria);
ele é fantasmético, liga-se a uma espécie de visdo que parece levar-me
adiante, para um tempo utdpico, ou levar-me para tras, para nio sei que
parte de mim mesmo... Diante dessa paisagens de predile¢do, tudo se pas-
sa como se eu estivesse certo de af ter estado ou de ai dever ir. Ora, Freud
diz do corpo materno que “ndo hé outro lugar do qual possamos dizer
com tanta certeza que nele ja estivemos”. Tal seria, ent3o, a esséncia da
paisagem (escolhida pelo desejo): heimlich, despertando em mim a Mae

(de modo algum inquietante). (Ibid., p. 62-64)

Singularidade historica

Para Barthes, o corpo torna-se o ponto de partida de sua compre-
ensdo e possibilita saber o que é uma fotografia e o motivo de seu interesse
por ela. Na discussdo do autor (1984), corpo e saber caminham juntos. Ao
ser tocado pela foto, ele atesta sentir dificuldade para traduzir a sua experi-
éncia em linguagem, um sistema redutor. Prefere resistir. Por isso, formu-
la uma metodologia prépria, reflexo de sua busca pessoal, uma aventura.
Como um “certificado de presenca”, a foto confirma um momento passado
- “isto foi”. Tal magia exige, portanto, uma nova producio do saber quando
olhamos para aquilo que fere, corta - o “punctum”. A experiéncia do corpo,
que sofre, junto com a capacidade de pensar, leva a verdade sobre o que é de
fato importante saber, possibilitando um novo conhecimento.

Quando publica “A cAmara clara” (1984), Barthes reintegra o sujeito
na producio do sentido, que assume um papel de mediacio, essencial para
definir aquilo que é importante compreender e pensar. Sua classe social,
seu inconsciente e sua lingua alteram a nogdo cartesiana de objetividade,
racionalidade e neutralidade, comum no pensamento humanista tradicio-
nal. Tal abordagem encontra apoio e densidade com Foucault, ao tratar o
sujeito como uma fonte de invenc¢ao, constituido por relagdes construidas
sobre si mesmo (LEENHARDT, 2014). Pela capacidade de pensar e saber a
verdade sobre si, com técnicas de existéncia e praticas de si, o sujeito conse-
gue se libertar, escapar das normas que reprimem e disciplinam, desfazen-
do 0 jogo de poder existente na interpretagdo da fotografia quando costuma
ser percebida como portadora de um sentido tnico, fixo e estavel.
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Segundo Leenhardt (2014), o interesse em entender o papel do su-
jeito que estd disposto a interpretar uma foto marca o inicio do movimento
pés-estruturalista gestado por tedricos franceses como Barthes e Foucault.
A emergéncia do leitor é um sintoma da morte do autor e o sentido néo de-
pende mais sé do texto, mas sim da atividade de leitura. Acrescenta ainda
que o uso da palavra “morte” é tipico da radicalizagdo tedrica pretendida
pelos referidos autores.

Quando fala da morte no livro “A cdmara clara”, Barthes trata a
foto como registro do tempo passado, evidenciando a presenca de que algo
esteve na frente da cAmara - um testemunho. No pensamento de Foucault,
amorte é coextensiva a vida. Resulta do encontro com o vazio aterrorizante
da existéncia, do trabalho e da linguagem ou seja do poder do lado de fora
que estabelece uma experiéncia composta por mortes parciais, progressi-
vas e lentas. Assim, o autor acredita no sujeito movimentando-se por dois
caminhos que exigem sempre uma escolha entre a morte ou a memdria.

A fotografia, registro do “isto foi”, “memento mori”, oferece um
“certificado de presenca” (BARTHES, 1984), lembranca de um momento
passado, uma marca da experiéncia vivida, da finitude humana. A sua po-
pularidade no sistema digital intensifica ainda mais o desejo de comparti-
lhar o contato e sobretudo o embate diério, travado com as escolhas entre a
morte ou a memdria; elementos centrais para os processos de subjetivacio
das pessoas, conforme esclarece Foucault.
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Aspectos das relagbes entre teoria e pratica, tdo presentes na dis-
cussdo dos processos de criagdo da arte, do design e da tecnologia fotogra-
fica, ganham contornos préprios, singulares. Para Foucault, a subjetividade
manifesta-se em uma das trés dimensées do pensamento. Pensar é experi-
mentar. E problematizar. E ver e é falar. Nos outros dois planos, o sujeito
lida com o saber e o poder. Os processos de subjetivagdo, absolutos, passam
a ser determinados pelos estratos do saber e pelas relagées de poder, con-
dicionadas por sua prépria singularidade histérica que enfrenta, portanto,
variagdes de formas e de forcas (DELEUZE, 2005).

Em seu processo de interiorizagdo, a pessoa assimila o lado de fora
(da vida, do trabalho, da linguagem) por movimentos de pregas e dobras,
constituindo o seu lado de dentro, onde se aloja. Percepgdo que também
mantém dentro de si, em vigilia, quando encontra-se em agao: vivendo,
trabalhando ou falando. Na verdade, o “lado de fora” é a forca em relagio
com outras forgas e diferente, por exemplo, da exterioridade - uma forma,
composta por dois meios: luz e linguagem ou ver e falar. Sobre isso, Deleuze
(Ibid.) explica que no pensamento de Foucault “pensar ndo depende de uma
bela interioridade a reunir o visivel e o enuncidvel”. O exercicio resulta das
forcas do lado de fora que agem e interferem no interior, liberando forcas
que podem revelar ainda uma organizagio da vida, uma produgio do traba-
lho e uma filiagdo da linguagem; bem como alterar e até sumir com a forca
da representacdo. Acrescenta ainda:

Eis o que nos dizem as for¢as do lado de fora: ndo é nunca o composto,
histdrico e estratificado, arqueoldgico, que se transforma, mas sio as for-
¢as componentes, quando entram em relagdo com outras forgas, saidas
do lado de fora (estratégias). O devir, a mudanga, a mutagio concernem

as forcas componentes e nio as formas compostas. (p. 94)

No lado de fora, uma forga é afetada por outras ou afeta outras. Para
Foucault, o diagrama, determinado pelo conjunto de relagdes de forgas, é
mutdvel e incessante. Apresenta singularidades, criando nds, pontos de
resisténcia, que se integram ou se estratificam; possibilitando mudangas.
Acredita que um campo social mais resiste do que cria estratégias e que o
pensamento do lado de fora é um pensamento de resisténcia. Evita, por isso,
falar de uma consciéncia universal e eterna, pois trata apenas de “singula-
ridades, numa formac3o histdrica tal, e sob um determinado processo de
formalizag3o... a universalidade ou eternidade do homem é apenas a som-
bra de uma combinagdo singular e transitdria carregada por um estrato
histérico” (DELEUZE, 2005, p. 97).
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0 registro fotografico assume carater de documento em muitas de
suas aplicacdes cotidianas. Embora algumas situagdes parecam recorrentes,
sua utilizacdo permanece legitima dado a condi¢io tnica e um tanto singu-
lar da cena capturada pela cAmera ou qualquer outro dispositivo mével. O
papel da fotografia na cultura contemporinea permanece assegurado en-
quanto houver vida e poder. Ao explicar a biopolitica na obra de Foucault,
ressaltando a vida como novo objeto do poder, Deleuze percebe que:

O sujeito de direito, enquanto se faz, é a vida, como portadora de singula-
ridades, plenitude do possivel, e ndo o homem como forma de eternida-
de... mesmo no homem, as forgas vitais entram em outras combinacdes
e compdem outras figuras: o que é reivindicado e serve de objetivo é a
vida... foi a vida, muito mais que o direito, que se tornou o objeto das lutas
politicas... o direito a vida, ao corpo, a satide, a felicidade, a satisfagdo das
necessidades... (Ibid., p. 97-98)

Desta forma, é possivel pensar o uso frenético da tecnologia foto-
grafica como instrumento de resisténcia e preservagio da vida. Na verdade,
a ferramenta ideal para conservar experiéncias pessoais, denunciar abusos
do exercicio de poder e até conhecer o préprio corpo e distintas maneiras
de imaginar. Porém, como ja bem observado por Foucault: “... é dentro do
préprio homem que é preciso libertar a vida, pois o préprio homem é uma
maneira de aprisionda-la” (1988, p. 100).

Outros lugares

A tecnologia fotografica, quando trata da imagem visual pictérica,
por exemplo, coleta evidéncias de coisas e superficies em um mundo capaz
de refletir algum tipo de luz. O invisivel nem sempre é registrado pela ca-
mera, embora exista e seja parte constituinte dos objetos. Ao apresentar os
processos de subjetivagio, uma dimensdo importante da interiorizagio do
lado de fora, Foucault estabelece paralelos com as pregas e dobras de um
tecido, que preserva as suas caracteristicas mesmo quando se encontra es-
condido e imperceptivel, ou seja, dobrado, oculto, sem difundir luz.

Colocado no interior do exterior, explica Foucault, o homem tor-
na-se um passageiro, articulando seu pensamento pelas relacdes de forcas
ou de poder; pelas formas estratificadas do saber - a “absoluta meméria”;
e por uma “relagdo consigo” que adquire independéncia e desenvolve uma
dimensdo prépria. Para o autor, a “relagdo consigo” como dominio: “é um
poder que se exerce sobre si mesmo dentro do poder que se exerce sobre
os outros”; tornando-se “principio de regulagdo interna” (1984, p. 93-94).
O sujeito torna-se responsavel por ordenar “uma relagdo da forca consigo,
um poder de se afetar a si mesmo, um afeto de si por si”.
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A produgido da imagem fotografica requer contato com o mundo das
coisas, da exterioridade e do lado de fora, das relagdes de forgas do poder
(instituigdes, espagos, cidades, parques etc.) e dos estratos do saber (tecno-
logia, educagio, arte, design, comunicagdo, cultura etc.) sob a moderagio
da subjetividade, singularidade, de quem fotografa. Foucault (2011) aponta
modos de subjetivacgdo variando entre relagdes de submissdo ou sujei¢do; de
apego; e de resisténcia. A relagdo consigo esta sempre se fazendo, mudando
de modos e se metamorfoseando, “nio para de renascer, em outros lugares
e em outras formas”.

Foucault trata do saber relacional que nos cerca, do mundo e dos
homens. Esclarece que “é neste campo de relacdo entre as coisas e nés mes-
mos que o saber poderé e devera desenvolver-se” (Ibid., p. 210). Considera
ainda modalidades de saber definidas, por exemplo, como “ornamental”,
da cultura do homem sofisticado, sem nada pra fazer; e outra para quem
precisa “cultivar seu préprio eu, estabelecendo-o como objetivo de vida”
(Ibid., p. 212). Amplia sua reflexdo acrescentando que “o saber do mundo
constitui, na pratica do sujeito sobre si mesmo, um elemento pertinente,
elemento vital e eficaz na transformagio do sujeito por ele mesmo... cujo
efeito e fungdo é modificar o ser do sujeito” (Ibid., p. 217).
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Fig 4. Dudi Brito, Fotografia, 2018. In:
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O saber pode ser tratado como um dos aspectos fundamentais dos
processos de subjetivacdo. Pela histéria, Foucault revela, por exemplo, a
arbitrariedade de todas as institui¢des e a gratuidade de todas as certezas.
Oferece uma critica da atualidade que se esquiva de ditar prescri¢des para
a a¢do, mas fornecer-lhe conhecimentos. Assim, tenta “diagnosticar o pre-
sente, dizer o que é o presente, dizer em que sentido nosso presente é dife-
rente e absolutamente diferente de tudo o que néo é ele” (VEYNE, 2011, p.
201). Acredita ainda que “as pessoas se decidem sem uma boa razdo, em ge-
ral simplesmente inventando uma, e aquelas que ndo querem mudar nada
também nio tém uma razao” (Ibid.).

Por entender que “toda concepgdo que acreditamos tem uma his-
téria e que suas origens nada tem de sublime”, Foucault opta por refutar
ideias universais, pois “as doutrinas reinantes (marxismo, fenomenologia,
filosofias da consciéncia) tinham uma preocupagdo completamente dife-
rente: a busca do absoluto”. Por exemplo: “o que é nem sempre foi; isto é,
foi sempre na confluéncia de encontros, de acasos, ao longo de uma histé-
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Fig 5. Carol Maduro, Fotografia, 2016.
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ria fragil, precaria, que se formaram as coisas que nos ddo a impressdo de
serem as mais evidentes” (Ibid., p. 187). Assim sendo, a pessoa é modelada
pelo pensamento de uma época e, por isso, ndo é natural e nem inventa uma
existéncia profissional, por exemplo. Fruto de seu préprio tempo, apenas
adota os esquemas encontrados na sociedade neoliberal. Embora, apresen-
te-se capaz de uma transformacio de si por si prépria.

O cuidado com a vida (ou corpo) é um outro ponto importante dos
processos de subjetivagdo. O biopoder aparece hoje como um substituto
da sociedade disciplinar que marca os séculos 18 e 19 (FOUCAULT, 2008).
Observa-se uma intensificagdo da presencga do Estado nos cuidados e es-
tratégias de regulagdo da sadde fisica, entendida como uma biopolitica da
espécie humana. As institui¢cdes (escolas, hospitais, oficinas etc.) alertam
sobre fragilidades e valorizam regimes, moderagdo e prevengao sanitdria,
hébitos alimentares, modos de procriagdo, longevidade, sexualidade e esti-
los de vida da populagio. O equilibrio global traz normas para lidar com a
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convivéncia entre individuos e manter um maior autocontrole, bem como
para orientar sobre necessidades de preservar os recursos naturais e com-
bater riscos de epidemias, difundindo um modelo sustentavel. A governa-
mentalidade empresarial assume o lugar da antiga “alma racional”, desem-
penhando o papel de monitorar desejos e prazeres; estimulando o culto a
celebridade e a nostalgia pela repaginagdo de sucessos e conquistas ou das
ameacas das tragédias e fracassos; estimulando espetaculos e distintas for-
mas de entretenimento. No entanto, inquietagdo, questionamento e zelo
seguem juntos na normalizagdo de uma arte da existéncia.

Ao apresentar a cultura do “cuidado de si”, dos gregos, Foucault
(1985) identifica algumas razdes para o seu desaparecimento. Um dos fato-
res, por exemplo, estd no paradoxo ético do cristianismo que transforma a
preocupagdo consigo em sacrificio e a rentincia torna-se o trabalho maior a
ser feito. As técnicas do “cuidado de si” sdo integradas aos sistemas educa-
cional, pedagdgico, médico e psicoldgico. Embutidas em algumas estruturas
autoritdrias e disciplinantes, substituidas e transformadas em opinido pu-
blica e midia; que for¢am técnicas com papel formativo de atitudes sobre os
outros e sobre nés mesmos. A “cultura de si” acaba imposta as pessoas por
outros e com isso perde sua independéncia. As ciéncias humanas julgam
que a principal relagdo consigo é e tem que ser essencialmente por uma
relacdo de conhecimento. O “cuidado de si” ndo deve ser considerado como
se fosse uma realidade pré-existente que esta escondida e que precisa ser
descoberta, liberada, cavada como uma realidade oculta de si. Na verdade,
deve-se entendé-la como uma correlagio de tecnologias construidas e de-
senvolvidas por meio de nossa histéria. O problema, observa, ndo é entido
liberar, mas considerar como o “cuidado de si” possibilita a elaboragdo de
novos tipos de relagdes consigo.

Quando analisa o pensamento de Foucault e comenta, por exem-
plo, “as dobras e o lado de dentro do pensamento (subjetivagdo)”, Deleu-
ze (2005) identifica quatro pregas, explicadas como a causa eficiente, do
poder; a causa formal, do saber; a causa material, da vida ou do corpo; e a
causa final, da ‘interioridade da espera’, um termo de Blanchot. Com isso,
procura tocar na experiéncia do siléncio, da errancia, do nada, do inomi-
navel, onde tudo desaparece. Nela, “o sujeito espera, de diversos modos, a
imortalidade ou a eternidade, a salvacio, a liberdade, a morte, o desprendi-
mento...” (Ibid., p. 112). Sobre as aproximagdes entre Foucault e Blanchot,
acrescenta ainda que:

O Fora ... é o que é mais longinquo que qualquer mundo exterior. Mas
também é o que estd mais préximo que qualquer mundo interior. E daf a
reversdo perpétua do préximo e do longinquo. O pensamento ndo vem de
dentro, mas tampouco espera do mundo exterior a ocasido para aconte-

cer. Ele vem desse Fora, e a ele retorna (Ibid., p. 137).
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Tratado como uma condi¢do recorrente no pensamento de Fou-
cault, o aspecto do ‘dentro como operagdo do fora’ pode ser visto numa
analogia do navio como uma dobra do mar. Para ilustrar tal situagdo, De-
leuze (Ibid., p. 102) retoma o exemplo de Foucault sobre a nau dos loucos,
da Renascenca: “ele é colocado no interior do exterior, e inversamente (...),
prisioneiro no meio da mais livre, da mais aberta das estradas, solidamente
acorrentado a infinita encruzilhada, ele é o Passageiro por exceléncia, isto
é, o prisioneiro da passagem”.

Entender a dindmica dos processos de subjetivacio, a complexida-
de dos diferentes elementos envolvidos em suas mais variadas conexdes,
indiscutivelmente, amplia e altera a légica da construcdo da imagem; des-
loca a discussdo sobre manipulagio tecnoldgica, composigdo dos elementos
visuais, enquadramento, iluminagdo etc. Abre possibilidades para conside-
ragdes sobre outras caracteristicas constitutivas do sentido na fotografia.
Habilita pensamentos distintos para quem é responsavel por sua realizac¢do
pratica e tedrica. Fortalece também o campo conceitual de todas as pessoas
envolvidas com a tecnologia fotografica.

Labirinto, transe, fantasma

Os ensaios fotograficos apresentados aqui comecam a ser realizados
em 2013, pelo programa da disciplina de “Fotocriagdo”, do curso de Comu-
nicagdo Visual Design, da Escola de Belas Artes, da Universidade Federal do
Rio de Janeiro. Com a intengZo de ajudar os estudantes a pensar a fotografia
e suas relagdes com o campo da arte e do design, os trabalhos procuram
discutir algumas das principais preocupacdes da contemporaneidade. No
sentido de fomentar a troca de experiéncias durante a abordagem do proje-
to, alguns sdo realizados em grupo.

Histdrias, paisagens, corpos, espacos urbanos e outros elementos
constituem os processos de subjetivagio da tecnologia fotografica nos re-
feridos projetos. O pensamento Barthesiano (1984) fundamenta a compre-
ensdo da imagem como um “certificado de presenca”. O conceito de “stu-
dium”, por exemplo, favorece a percepgao do contexto da cultura visual, ou
seja, a dindmica interna dos componentes cénicos como espago, tempo, luz,
performance, composigdo, figura e objeto. Enquanto o “punctum” auxilia
na compreensio da subjetivacdo e do acaso, provocando desejo, prazer ou
dor. Conforme explica Barthes, uma experiéncia que surge do nada: “a sub-
jetividade absoluta sé é atingida num estado, um esforco de siléncio ... tinha
de descer mais ainda em mim mesmo para encontrar a evidéncia”.

Alguns resultados apresentam propostas com diferentes aborda-
gens e tratamentos visuais. A experiéncia revela pluralidade, com distintas
taticas de luta durante o enfrentamento de toda a experiéncia. As imagens
realizadas nio aspiram apenas a condi¢do de um testemunho puro ou va-
lor de documento. Muitas evitam formular dendncias e ndo lancam mio
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de conflitos familiares do poder politico, social
ou econdmico. Tratam mais da experiéncia das
relagdes humanas e da dignidade fundamental
do contato de um com o outro, seja do mundo
animal, vegetal ou mineral. Articulam histé-
rias, desejos e sentidos. Passam por lugares e
acontecimentos com se fossem rituais ou mis-
térios com a forga do sonho e magia. Parecem
saidas de um transe. Fantasmas.

Em outros ensaios fotograficos, a ima-
gem resulta de um tipo de busca existencial, pes-
soal, refletindo até uma dose de angudstia huma-
na; como se pelo isolamento, indo ao fundo do
desconhecido, fosse suficiente para encontrar
algo novo. Pelo encanto com o mundo real, das
coisas vivas, observa-se uma abordagem visual
que tenta captar o insdlito, muitas vezes oculto
na banalidade cénica do ébvio. A luz revela sen-
timentos obscuros, sem fornecer qualquer sal-
vacdo. A sensacdo de melancolia transmite um
tipo de desvio. Neste momento, o drama deixa a
esfera pessoal. Nesta rentincia, s6 ha desamparo.
Dispersdo: “Perdi-me dentro de mim | Porque eu
era labirinto, | E hoje quando me sinto | E com
saudade de mim” (SA-CARNEIRO, 2010).

A sensagdo de nostalgia presente em
certos projetos pode gerar estranhamento. In-
diferentes ao impasse dos rumos dados pela
contemporaneidade, clamam por sentido, ter-
nura e até compaixdo. Langam algum tipo de
esperanca. Tomam consciéncia da inocéncia do
olhar e, pela vulnerabilidade de sentimentos di-
fusos, procuram reconhecimento. Parecem an-
tecipar experiéncias e até arriscam passagens
de momentos de transformacido e descobertas
possibilitadas pelo ambiente fotografado.

Determinadas fotos parecem inciden-
tes encenados - puro teatro! A tecnologia ex-
pde o objeto abertamente, sem dissimulagdes.
Solugdes plasticas tradicionais da fotografia
podem ser observadas como, por exemplo, em
efeitos obtidos pela luz, foco, enquadramento,
contraste etc. N3o ha resisténcia ao apelo da
reproducio mecinica da foto, direta, sem arti-
ficios. Nem ddvida em ceder aos caprichos do
carater técnico da imagem. Registram e cole-
tam. As fotos passam a existir.
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Por outro lado, experimentais e despretensiosas, sem aspirar cir-
culacdo em galerias ou em materiais graficos de pegas de design, ha fotos
que parecem sugerir momentos de reflexdo, propondo narrativas e sussur-
rando histdrias ao acaso. Os ensaios ndo se esforcam em tentar estabelecer
conexdo com a arte, por meio de tratamentos conceituais e plasticos, em-
butidos com profundidade estética ou existencial, como se demonstrassem
a sensibilidade, o conhecimento e a perspicécia de seus autores. Segundo
Stallabrass (2010), esse jogo, quando ocorre, é intermindvel e inutil. Afinal,
complementa o autor, buscar referéncias com a histéria da arte é uma das
maneiras mais seguras de se ter uma discussdo como se o trabalho fosse
arte, recurso de promogao social e intelectual.

Naturalmente, algumas fotos revelam aspectos fisicos e humanos
ainda presentes numa cultura dominada pelo ideal neoliberal. Ao adotarem
um processo de criagdo mais reflexivo, ajudam a pensar elementos visuais
resultantes dos velhos problemas estruturais de ordem econdémica e social,
por exemplo. Por isso, a nogdo de perfeicdo desse modelo é questionada em
cenas de abandono como, por exemplo, o descaso de coisas produzidas pela
sociedade de consumo. Assim, as fotos tornam-se também uma maneira de
resistir ao apelo sedutor de coisas comuns, voltadas para o mundo global
espetacular e veiculadas com abundéncia em publica¢des de arte, design,
moda, esporte, automéveis, estilo de vida de celebridades, gastronomia etc.

Os processos de subjetivacdo, a partir do pensamento de Foucault,
ajudam a compreender a realizagdo dos ensaios fotograficos, pois fornecem
ferramentas para identificar motivagio, contexto, histdrias, bem como lei-
turas possiveis no momento da interpretacdo. Amplia os espagos de referén-
cias para a concepgio e desenvolvimento da experiéncia visual. Permite co-
nhecer as forgas delineando sua formulagio e caracteristicas. Oferece meios
para descobrir os aspectos estéticos e ideoldgicos que muitas vezes parecem
acidentais ou simplesmente estdo escondidos, camuflados e até mesmo in-
conscientes. Desvenda caminhos para uma atuagio mais ética e verdadeira.
Estabiliza a autoria do trabalho, permitindo rastrear intengdes e decisoes tra-
tadas como intuitivas. Desta forma, confere maior densidade a proposta da
imagem, oferecendo diferentes recursos para enfrentar os processos de cria-
¢d0, ou seja, abre os campos de investigacdo dos elementos usados na foto.

Por fim, as imagens fotograficas tornam-se evidéncias capazes de se-
parar o maravilhoso do banal, momentos de aparente éxtase, com perda da
razdo e até do sentido. Coincidéncias estranhas e justaposi¢cdes premeditadas
apresentam detalhes, ignorando a sua vulnerabilidade, bem como a presenca
de quem fotografa e do espago ao seu redor. Pelo limite da lente, aspiram co-
nhecer a estrutura fora do quadro que ndo pode ser inteiramente observada
e compreendida. Recuperam a dimensdo humanista da experiéncia fotografi-
ca, evitando abordagens em que o mensageiro recebe mais atengdo enquanto
nega a sua mensagem. Oferecem pequenos elos narrativos, chamando a aten-
¢do para as coisas da vida, assegurando sensacio de presenga e de integrago.
Recorrem ao sentimento, implorando por intimidade, como se fosse até pos-
sivel forjar algo préximo de “uma interioridade de espera”.
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Problematizar
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Imagens e
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no Design

Resumo Esta pesquisa analisa, por meio do transito entre design, arte e tec-
nologia, a importancia da andlise de imagem e de uma formacao transdisci-
plinar para a compreensdo da relevancia das imagens no contexto do design
contemporineo e o seu impacto na saide mental das pessoas. Como estudo
de caso, serdo analisadas campanhas de perfume, em virtude de serem veicu-
ladas por mais tempo e por realizarem um transito transdisciplinar para posi-
cionar-se com eficiéncia. A metodologia elegida para as andlises de imagem é
a Abordagem Triangular proposta por Ana Mae Barbosa (1998) e dos Estudos
Culturais proposta por Brea (2005) e Efland (2003). Por fim, a pesquisa desta-
ca a necessidade da andlise de imagem, de uma formacio transdisciplinar que
assimile as contribui¢des de diversas dreas, como as pesquisas decoloniais,
do movimento negro e feminista, para que as imagens sejam concebidas com
mais responsabilidade e respeito, conscientes do seu impacto na formagio de
imagindrios e na satide mental das pessoas.

Palavras chave Leitura de imagem, Transdisciplinariedade, Abordagem Triangular,
Processo Criativo, Satilde mental.
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We Need to Problematize the Creative Process of Image and Mental Healh in Design

Abstract This research aims to analyze, through the transit between design, art
and technology, the importance of image analysis and transdisciplinary training
for understanding the relevance of images in the context of contemporary design
and its impact on people’s mental health. As cases of study, perfumes campaigns
will be analyzed due to the fact that they run for longer and because of a trans-
disciplinary transit to position themselves efficiently. Therefore, the methodolo-
gy chosen for image analysis is the Triangular Approach proposed by Ana Mae
Barbosa (1998) and Cultural Studies proposed by Brea (2005) and Efland (2003).
Finally, the research highlights the need for image analysis, for transdisciplinary
formation that assimilates the contributions of different areas such as decolonial
research, the black and feminist movement so that images are conceived with
more responsibility and respect, aware of their impact in the formation of imag-
inary and in people’s mental health.

Keywords Image reading, Transdisciplinarity, Triangular approach, Creatice process,
Mental healh.

Necesitamos Problematizar el Proceso Creativo de Imagenes y Salud Mental
en el Diseno

Resumen Esta investigacién tiene como objetivo analizar a través del transito en-
tre disefio, arte y tecnologia la importancia del andlisis de la imagen y la forma-
cion transdisciplinar para compreender la relevancia de las imdgenes em ele con-
texto del disefio contempordneo y su impacto en la salud mental de las personas.
Como caso de estiidio, se analizardn las campands de perfumes por el hecho de
que duran mds y por um transito transdisciplinar para posicionarse de manera
eficiente. Por tanto, la metodologia elegida para el andlisis de imdgenes es el En-
foque Triangular propuesto por Ana Mae Barbosa (1998) y los Estudios Culturales
propuesto por Brea (2005) y Efland (2003). Finalmente, la investigacién destaca
la necesidad del andlisis de la imagen, para uma formacién transdisciplinar que
assimile los aportes de diferentes dreas como la investigacién descolonial, el mo-
vimento negro y feminista para que las imdgenes sean concebidas com mds res-
ponsalidad y respecto, conscientes de su impacto em la formacién del imagindrio
y la salud mental de las personas.

Palabras clave Lectura de imdgenes, Transdisciplinariedad, Enfoque triangular, Proceso
criativo, Salud mental.
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Introdugao

A moda é uma entidade propulsora de ambientes, geradora de vin-
culos, sendo estes ultimos imagens, imaginarios e valores que sdo funda-
mentais para a vida em nivel individual e social, um artifice vital para a
afetividade e sociabilidade humana. (BAITELLO, 2010). O autor apresenta
uma contextualizagdo da imagem na vida e na comunicagdo do homem:
existem as imagens primdrias, que consistem nas produzidas pelo corpo,
como a voz, o som, o gesto. No momento em que o corpo nio era suficiente
para a comunicagdo, entram em cena as mascaras, plumas, folhas, amplian-
do o corpo e gerando as imagens secunddrias. Com a comunicagio ficando
mais complexa, muito como consequéncia do desenvolvimento simbdlico
que o0s novos aparatos permitiram construir, deflagra a necessidade do de-
senvolvimento de novas estratégias por meio das imagens terciarias. Neste
sentido, as imagens terciadrias emergem quando a ampliagdo do corpo nido
dé mais conta da significagdo, obrigando as imagens a passarem para outras
materialidades como a rocha, a madeira, o couro, transformando-se em pic-
togramas, ideogramas e a escrita, deflagrando também maquinas de ima-
gens: a TV, o computador e a moda (BAITELLO, 2014). Losada (2010) também
contextualiza a imagem desde o surgimento do homem até a atualidade e
verifica a atuagdo da imagem nesse cendrio:

Como também se torna plausivel a tese de que o naturalismo nas re-
presentacbes dos animais realizadas pelo homem cagador no Paleoliti-
co resulte na crenga magica de que capturamos as coisas apreendendo
sua imagem, mito que, em larga medida, ainda anima a atual sociedade
tecnoldgica dos simulacros, conforme formulada por Baudrillard (2001)
(LOSADA, EM BARBOSA E CUNHA, 2010, p.235).

As primeiras relagGes tecidas para compreender a imagem na con-
temporaneidade, para Baitello (2010), consideram primeiramente a relacdo
corpo com a imagem. Esclarecendo a definicdo de corpo e de imagem, o
professor apresenta um grande conflito contemporaneo: encarar o corpo
como sendo uma imagem.

Isso é um problema porque o corpo exige proximidade, é a efemeri-
dade, a mortalidade recheada de prazeres, enquanto a imagem é a perma-
néncia e a distincia. A confusdo provocada pelo investimento da sociedade
na ideia de imagem afeta a relagdo com o corpo, em uma relagio com a ima-
gem de um corpo. O corpo sendo um corpo\imagem sofre com epidemias
oriundas da falta de reflexdo em torno do conceito de uma imagem e de um
corpo. Um primeiro conceito que desponta para as doengas da imagem é a
iconofagia, “devorar a imagem de uma outra época e reapresenta-la como
um excremento. Quando confundimos nossa existéncia pelas imagens nos
deixamos alimentar e devorar por elas” (BAITELLO, 2014).
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Outra caracteristica da imagem a ser comentada é a assepsia, isto
é, imagem asséptica, sem gosto, sem cheiro, sem tatilidade e distante, que
anestesia existéncias. Se a existéncia, na atualidade, é confundida com a
construcdo de um corpo, com a elaboragdo de uma imagem da pessoa, a
consequéncia é o corpo se tornar asséptico. A carne, vista como imagem,
confunde-se com contornos e volumes e, as intervengdes cirurgicas, as
plésticas, sdo encaradas nesse contexto como se fossem um recurso do pro-
grama de tratamento de imagens, o Photoshop e a moda, por fim, na expres-
sdo e comunicagdo que ela proporciona, é confundida com imposicio a ser
seguida para conceber a imagem de um cidadio.

Outro aspecto significativo da imagem é sua onipresenca, que
transportada para o corpo, que o afeta inclusive ao ponto de o violentar,
porque necessitamos de tempo para nos locomover, pensar, comer e a
imagem virtual de nés na internet nio exige descanso. O que define a
imagem é sua onipresenca, seu transito pelo mundo, transito estabeleci-
do pela saida da “nossa mente, entrada para o mundo e volta para nossa
mente” (BAITELLO, 2010, 2014).

Cabe ressaltar que a analise das imagens produzidas pela moda
deve ir além das estratégias de marketing. As préprias terminologias em-
pregadas pelo marketing demonstram seu vinculo com o contexto de guer-
ra, como por exemplo: missdo, publico-alvo, estratégias entre outras. Sa-
liento este aspecto, porque o design de moda, principalmente no 4mbito do
ensino, deve contemplar em sua praxis as consequéncias na subjetividade
das pessoas. Existe todo um movimento que questiona o padrdo branco/
europeu/heteronormativo/magro que oprime, discrimina, castra e invisi-
biliza as pessoas. Isso justifica cada vez mais uma metodologia de andlise
de imagens. A prdpria ideia de expansdo de mercado, conquista de novos
clientes tem muito em comum com a colonizag¢do, o machismo e o racismo,
como esse posicionamento afeta a construgdo de imagens isso precisa ser
analisado criticamente.

Portanto, o artigo serd desenvolvido em quatro momentos: um ini-
cial abordando a importancia da anélise de imagem; outro ressaltando o im-
pacto das imagens de moda na saide mental tanto de consumidores como
de colaboradores; o terceiro atualiza um exercicio pratico desenvolvido a
partir da pesquisa de mestrado, feita com andlises de campanhas de perfu-
mes, e o ultimo apresenta as consideragdes finais.

E preciso ainda dizer que este artigo foi escrito a pedido do Progra-
ma de P4s-Graduagdo em Design da Anhembi Morumbi em comemoragio
aos seus 15 anos, fato que muito me honrou e aproveito para agradecer a
oportunidade. Diante o convite, foi inevitavel rever a trajetéria da minha
pesquisa de mestrado intitulada “Interteitas: Processo Criador e Leituras
Culturais no Ensino da Moda”, orientada pela Prof. Dr. Ana Mae Barbosa,
a qual foi decisiva na minha formacgao profissional. Neste processo de es-
crita do projeto, e participacdo das aulas, tive a real dimensdo de como o
design é “indisciplinarmente transdisciplinar” e a escolha do meu objeto de
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pesquisa o - Processo Criativo - seria constante em meu trabalho. Sendo as-
sim, 0 que serd apresentado neste texto, é uma parte da minha pesquisa de
mestrado, a qual aprofundou uma descoberta que ja havia constatado em
minhas primeiras graduagdes: a falta de disciplinas voltadas para anélise de
imagem em cursos de Design de Moda e a falta de disciplinas voltadas para
posicionamento de artistas em cursos de Artes Visuais. Neste sentido, a es-
tratégia empregada para pensar o processo criativo, a autoria, a leitura de
imagem, a elaboracdo de um conceito e, por sua vez, as formas de abordar
isso em cursos de Design de Moda, foi analisar campanhas de perfumes para
aplicar a metodologia de andlise de imagem elegida, a Abordagem Triangu-
lar proposta por Ana Mae Barbosa (1998).

Além disso, penso ser importante destacar que este artigo foi escrito
em um periodo de quarentena durante a pandemia causada pelo coronavirus,
neste sentido, penso que as reflexdes e as atualizacdes geradas a partir da
andlise da pesquisa de mestrado s3o atravessadas pelas vivéncias e reflexdes
que o momento da pandemia impdem. Saliento este fato, pois penso ser um
fator significativo que fez com que acelerasse alguns insights que envolvem o
impacto das imagens na construc¢do do imaginario social e na saiide mental.
Sendo assim, a metodologia empregada na elaboragio do artigo foi a Abor-
dagem Triangular (BARBOSA, 1998), em conjunto com provocagdes oriundas
da etnografia digital"? que consiste em realizar um estudo inspirado pela ex-
periéncia antropoldgica no ambiente virtual, mais especificamente nas redes
sociais. A partir de novembro de 2019, me propus a me inscrever como se-
guidora de “influencers” de moda com o intuito de vivenciar e analisar como
elas se valem das imagens como estratégia de posicionamento e como elas
impactam na subjetividade e na satide mental dos seguidores.

A Importancia de Metodologias para a Analise de
Imagens no Design

“Num pais onde os politicos ganham elei¢Ges através da televisdo, a alfa-
betizagdo para a leitura é fundamental, e a leitura da imagem artistica,
humanizadora” (BARBOSA, 1998, p.35).

Barbosa (1998) explica o poder de dominagdo que a imagem possui
ante o desconhecimento da gramadtica visual, e a falta de exercicios que
estimulem o pensamento visual, que apontem para a reflexdo e a descober-
ta dos sistemas de significacio em que a gramatica opera. Lampert (2010)
também reflete sobre a importancia de se pensar em torno desse ‘mantra’:
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E viavel que se pense sobre o que é uma imagem. Ou ainda, como pensar
aimagem das coisas e a imagem de nés mesmos. Conforme Novaes (2005,
p.11), “o desvelar de uma imagem est4 na prépria etimologia da palavra
theorfa. Derivada da fusdo théa (‘visdo’, ‘olhar’) e ora (‘desvelo’). Dessa
forma para tecer um olhar critico/estético, é preciso que se pense em
atos que levem a compreensdo. “Se ndo sabemos ver, é certamente por-
que a visibilidade ndo depende do objeto apenas, nem do sujeito que vé,
mas também do trabalho de reflexdo: cada visivel guarda uma obra invi-
sivel que é preciso desvendar a cada momento” (EM BARBOSA E CUNHA,
2010. p. 448).

E mister salientar que conforme afirma Oliveira (2007), imagem é
texto, moda também é texto, um texto visual que possui uma peculiaridade
especifica - a de ter um cédigo aberto. Neste sentido, a linguagem visual
torna-se mais tolerante a ambiguidade, a multiplos sentidos porque cada
elemento que compdem a sua gramatica como por exemplo, cor, linha, tex-
tura também sdo abertos nio existindo um cédigo rigido para sua decodifi-
cagdo. Destaca-se que ter multiplos sentidos nio significa qualquer sentido,
o que justifica a importancia da formagao para a leitura de imagens.

Pensar na imagem das coisas é um étimo exercicio para o processo
de desenvolvimento de produto visto que, antes de qualquer contato fisico
do consumidor com o produto, com a loja, com um representante, sera res-
ponsabilidade da imagem comunicar tudo o que envolve o produto: a iden-
tidade do designer, da marca e da cole¢do. Muitas vezes a imagem encanta
pelo tamanho de um outdoor, pelo brilho do papel da revista, pela concepgio
da peca, da vitrine, ou mais recentemente, pelo video de uma “influencer”
que magnetiza o olhar e invade a existéncia com o imperativo: “tenho de
ter este produto”, ou “gostaria de ser assim”. Sendo assim, a complexidade
da imagem além de seduzir, de instigar a um olhar para a conformacio de
um produto, exige contextualizagGes diversas em sua andlise para compre-
ender sua atuagdo e seu poder na constitui¢do dos imaginarios coletivos.

Flusser (2007) é basilar para a filosofia do Design porque ao afirmar
que fabricar consiste em informar, e informar, por sua vez, consiste em
literalmente dar forma, “in + formar”, ele da devida magnitude do desafio
projetual do designer. Portanto, para o pesquisador, a atividade do desig-
ner ¢ significativa porque ele ao fabricar, ele ndo fabrica somente coisas,
mais ideias, informagGes e isso exige o sujeito ativo no processo criativo.
Quando as pessoas deixam de estar ativas na atividade que desempenham,
elas deixam de operar as maquinas, deixam de comanda-las, deixando de
ser operarias para serem funciondrias. Ou seja, deixam de ser propositoras,
criadoras para se tornar reprodutoras, por isso que no Design quando nio
existe um sujeito que cria o que vai imperar no lugar do processo criativo é
a apropriagdo cultural e a copia.

DATJournal v.5n.4 2020



Precisamos Problematizar o Processo Criativo das Imagens e Salde 173
Mental no Design

Essa passagem de operadores que comandam maquinas para fun-
ciondrios interagindo com aparatos programados castra os sujeitos retiran-
do seu direito de escolha repercutindo em sua capacidade de autodetermi-
nacdo. Por isso, 0 autor em sua explicacdo para o aparelho ressalta que ele
é o responsavel pelas abstragées do corpo, ou seja, por traduzir em imagens
0 que o corpo capta, consistindo em processo subtrativo, visto que a foto-
grafia transporta o que foi enquadrado para o plano bidimensional. Neste
sentido, para Flusser (2002), o processo de elaborar um conceito exige mais
um processo de abstracdo do que imaginagdo, visto que a abstragio vai lite-
ralmente abstrair, ou seja, vai apresentar uma dimens3o do espaco tempo.

Sendo assim, é importante salientar que as informacgdes que as
imagens carregam ndo ficam restritas ao universo de custo/beneficio de
um produto, elas veiculam estilos de vida, de corpos, de atitudes que por
serem oriundos quase que exclusivamente da visdo de mundo dos deten-
tores do poder, ou seja, homem/branco/heterocisnormativo/europeu
constituem esteredtipos a serem seguidos que impactam na saiide mental
de quem nio se enquadra.

Portanto, é importante saber ler a imagem para a ser criativo ao in-
vés de reprodutor, e considerar suas implicagGes éticas. Sendo assim, para
langar imagens de produtos das mais diversas dreas do design é importante ir
além do posicionamento de marketing, com a analise SWAT, o banchmarketing
e a triade visdo, missdo e valores, é preciso acrescentar a estes saberes as con-
tribuicdes de metodologias que analisam as imagens e da critica oriunda de
areas como a decolonialidade, o feminismo e do movimento negro.

Pode-se inferir que a Abordagem Triangular, proposta por Barbosa
(1998), consiste em uma importante ferramenta, visto que ela atenta para
a importancia da anélise de imagens, em uma perspectiva Freiriana (1996,
2011), ou seja, emancipadora. Além disso, ela também demonstra que a lei-
tura exige a contextualizacio e que ela pode vir de diversas dreas, tamanha
a complexidade da visualidade e da arte. A autora também afirma que a
produgio de arte, mais especificamente, das imagens depende de leituras
contextualizadas para que elas sejam criadas com criticidade e autoria. Por
isso, a abordagem Triangular pode ser empregada em conjunto com outras
teorias, visto que, ela consiste em uma proposta que justamente instiga a
pensar na complexidade da epistemologia da arte em que ela deve contem-
plar em sua critica varios 4mbitos: o ler, o decodificar e o fazer (1998, 2008,
2010). Por isso, os profissionais que ndo tiveram contato com metodologias
que pensam a leitura de imagens, ficam somente com as técnicas de produ-
¢do, o que aumenta sua falta de critica para as imagens que os circundam e
para a sua produgio.

Isso demostra a importincia de conceitos como o de “lugar de fala”
descrito por Djamila Ribeiro (2019) e o espago que ele vem tendo. A filéso-
fa feminista explica que o “lugar de fala” é vital para situar no discurso o
contexto do interlocutor e também para demonstrar como que os espagos
de fala na maioria das vezes sdo ocupados por pessoas oriundas de lugares
brancos, heterossexuais e europeus. Isso ndo significa como muitos inter-
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pretam a teoria inviabilizar o discurso das pessoas principalmente de ho-
mens brancos, ela ressalta que existe uma disparidade de escuta entre as fa-
las das pessoas e essa disparidade tem cor e género. Além disso, ela destaca
que é possivel pesquisadores abordarem vérios assuntos, mas destaca que
uma coisa é uma pessoa falar ‘de’, e outra, é a pessoa falar ‘por’ outra e que
aprioridade deve ser dada a pessoas que pertencem ao contexto do assunto.

Isso entra em consonancia com as pesquisas decoloniais e as pro-
postas de leituras de imagens realizadas por arte/educadores contempora-
neos. Os estudos decoloniais propostos por Ramén Cabrera (2019), Victor
Kon (2019) e Nora Merli (2019) demonstram a importincia de considerar
o territério nas andlises. Ou seja, para os autores, o conhecimento e a cul-
tura sdo vinculados a um lugar e quando este lugar passa pela colonizagio,
na qual instala-se a ideia de que o local e sua cultura ndo possuem valor,
sendo exclusivamente local de extracio, isso permanece nos imagindrios
das pessoas. Nora Merli (2019) explica isso por meio do termo obediéncia
inconsciente que consiste nas subjetividades das pessoas sendo afetadas até
a atualidade, sendo vinculadas aos padrdes do colonizador. Cabrera (2019)
afirma que a sensagdo constante de atraso também permeia as subjetivida-
des de pessoas que moram em paises colonizados visto que o que era con-
siderado bom, bonito, atrativo, era oriundo da Europa, fazendo com que a
cultura local fosse considerada como atrasada e inferior.

Diante disso, destaca-se a importancia da leitura para a conscien-
tizagdo cultural dos educandos. Essa conscientizagdo cultural pode ser en-
contrada no trabalho de Efland, Freedman e Stuhr (2003), os quais afirmam
que: "O progresso intelectual dos estudantes depende do desenvolvimento
de suas faculdades analiticas e da sua compreensio dos contextos de andlise
(p.196)". Os autores ressaltam que este desenvolvimento intelectual deve
ser estimulado em seu potencial critico mais frutifero, por meio de analises
que contemplam o contexto cultural das criagdes e o contexto emocional
dos criadores. O contexto emocional dos criadores personifica, encarna
os criadores e auxilia na compreensdo do seu percurso criativo, evitando
mistificagdes. Visto que determinados criadores sdo abordados na grande
maioria dos casos como celebridades, evita-se relacionar seu contexto pes-
soal e sua trajetéria criativa, enfatizando somente o produto final, o que,
por sua vez, mistifica a criacdo. A leitura cultural aproxima o autor do edu-
cando, e esclarece sua maneira de conceber suas criagdes porque nido exclui
os contextos que a envolvem. "E essencial, para esta compreensdo, tomar
consciéncia para importancia fundamental da cultura na produgio e apre-
ciagdo artisticas" (EFLAND, FREEDMAN e STUHR, 2003, p.196). Diante disso,
os autores supracitados sugerem ao professor 15 tipos de perguntas que
propdem investigagdes em torno da cultura:
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1. Em que cultura foi produzida esta forma artistica? (Esta é << a cultura>>)
2. Identifique e descreva os aspectos geogréficos da regido/pafs em que
vivem os produtores deste objeto. De que maneira o clima, a topografia, a
vegetacao e os recursos naturais influenciam na forma artistica produzida?
3. Em que periodo foi produzida a forma artistica?

4. Descreva a aparéncia fisica da forma artistica.

5. Como funcionou/funciona a forma artistica na cultura?

6. Que aspectos da producio estética cultural sdo os mais importantes: o
processo, o produto, o significado simbdlico?

7. Qual é o significado social da forma artistica?

8. Quais eram/s3o os valores estéticos da cultura?

9. Quem eram os artistas? De que sexo eram? Idade? Status Social?

10. Como foram elegidos para converter-se em artistas?

11. Como foram educados?

12. Para quem, quem produziu a forma artistica?

13. Segue-se produzindo a forma artistica em nossos dias? E igual ou di-
ferente? Em que sentido?

14. Como esté sendo utilizada hoje a forma artistica na cultura?

15. Porque devemos tratd-lo como arte?

(EFLAND, FREEDMAN e STUHR, 2003, p.197).

Estas leituras, quando trabalhadas com os preceitos de Efland, Fre-
edman e Stuhr (2003), instigam a necessidade de pensar sobre a identidade
cultural e sua contribuigio para um processo criador mais competitivo em
um mercado global e consciente do seu impacto na subjetividade das pesso-
as e nos imaginarios coletivos.

Imagens, Design e Satide Mental

Existem vdrias produgdes que denunciam as péssimas condi¢des de
trabalho que se passam no “chio de fibrica” tanto em nosso pais como em
paises estrangeiros, os quais chegam inclusive a configurar trabalho escra-
vo. Inimeras reportagens e documentarios como: “The Drue Cost” de An-
drew Morgan (2015), “Traceable” de Jenifer K. Sharpe (2014), “The Forced
Labour in the Uzbek cotton industry” (2014), “Riverblue” de Mark Angelo
(2016), “Estou Me Guardando para Quando o Carnaval Chegar” de Marcelo
Gomes (2019), “Vidas Descartdveis” de Alexandre Valenti (2019), denunciam
a relagdo roupa barata X exploracdo da mao-de-obra das empresas tercei-
rizadas pelas grandes marcas da inddstria da moda. Varios casos quando
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chegam a justica, as empresas pagam multas e recorrem dos processos, as-
sim os anos passam e essa realidade nio muda. Segundo o aplicativo da
Repérter Brasil “Moda Livre” existem 38 marcas de moda envolvidas com o
trabalho escravo no Brasil.

Menciono no texto as diversas dendncias de trabalho escravo
na moda que acompanha desde a produgdo da fibra do tecido até a fi-
nalizagdo da peca, mas apesar da pertinéncia e da relevancia do tema
o recorte do trabalho é voltado para o impacto das imagens e das re-
lagbes de trabalho precarias para a satde mental dos consumidores.

Perante a breve mengéo das condi¢des de trabalho dos colaborado-
res do “chdo de fabrica” das empresas terceirizadas da industria da moda,
fica evidente que falta respeito nas relagdes de trabalho e esta falta de res-
peito nio fica restrita ao setor da produgio ela acompanha a equipe de es-
tilo, as modelos, os colaboradores das agéncias de publicidade que criam as
campanhas para as empresas atingindo inclusive os consumidores, (ndo por
assédio moral e excesso metas como nas fabricas), mas por falta de repre-
sentatividade impactando sua satide mental.

Segundo a Organizacdo Mundial de Saide OMS, a definicdo de
saude mental estd vinculada de modo geral ao bem-estar subjetivo das
pessoas. Ou seja, relaciona-se a percep¢des de autonomia, auto-eficacia,
autorrealizagdo no que tange o ambito intelectual e emocional das pesso-
as indo além da auséncia de transtornos mentais, mas sendo vinculada ao
bem-estar fisico e social. (OMS, 2001).

Conforme as criangas passam da fase de simbiose com a mie e co-
mecam a perceber-se como um individuo, esse processo comega a partir
do reconhecimento de sua face e corpo no espelho, que culmina com a sua
autopercepgdo, paulatinamente, elas vao elaborando sua identidade e os
valores a respeito de sua aparéncia e como os outros a avaliam. Isso pas-
sa a ser intensificado na pré-adolescéncia onde possuem mais maturidade
cognitiva passa assimilar de modo mais veemente como o seu contexto cul-
tural valoriza diferentes caracteristicas fisicas, introjetando conceitos do
que é tido como atraente e do que néo é. (CASTILHO, 2001). Estes padrdes
introjetados afetam de um modo significativo a construgdo de imaginarios
sociais, impactando os consumidores de intimeras maneiras. Cada vez mais
pesquisadores se debrugam sobre a temdtica, visto que, o aumento de tem-
po de exposigdo e de variedade de midias que expdem as imagens de moda
acompanha a variedade de psicopatologias e 0 aumento da sua incidéncia.

Além da introje¢do, outro conceito psicanalitico que explica o impac-
to das imagens de moda na subjetividade dos consumidores consiste na iden-
tificagdo que conforme Laplanche (1998), consiste no processo psicolégico:
"pelo qual um sujeito assimila um aspecto, uma propriedade, um atributo do
outro e se transforma, total ou parcialmente, segundo o modelo desse outro.
A personalidade constitui-se e diferencia-se por uma série de identificagdes"
(p.226). Sendo que quando essas identificagdes ndo ocorrem com autonomia,
ou seja, de forma consciente e livre isso pode gerar sofrimento psiquico para
quem nio se enquadra no ideal vigente. (NAVARRI,2010).
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Sendo assim as pessoas que ndo se enquadram no perfil branco/
heterocisnormativo/europeu/magro, ou seja, a maioria dos consumido-
res ficam excluidos da maioria das imagens produzidas pelas designers de
moda. Fica evidente que o contetdo racista/classista/machista/gordofébi-
co vinculado pela maioria das imagens de moda impacta na saide mental
dos consumidores tamanho aumento de psicopatologias e procedimentos
estéticos que podem ser vinculadas ao padrdo de beleza imposto pela in-
dustria da moda. Isso se acentua em virtude das recentes midias sociais nas
quais aumentam o tempo de permanéncia dos consumidores com as ima-
gens que, a cada dia sdo produzidas de forma mais frenética pelos produto-
res de conteddo das marcas e seus parceiros os “embaixadores” das marcas
que produzem diariamente vérias imagens com o intuito de fidelizar sua
clientela e aumentar o vinculo emocional com as marcas porque comparti-
lham sua intimidade.

Esse excesso de exposi¢do as redes sociais, pode causar uma miriade
de problemas como: ansiedade, depressido, disforia de imagem entre ou-
tras. Além disso, destaca-se que cada sujeito é Gnico podendo desenvolver
comorbidades de acordo com cada histéria de vida e cada corpo. Isso pode
deflagrar além do ja mencionado anteriormente, sofrimentos emocionais
como: baixa autoestima, mudangas de humor, descontentamento geral, de-
sesperanga, irritabilidade, isolamento, stress entre outros.

Cabe salientar que cada psicopatologia merece estudos especificos
abordando sua rela¢do com a inddstria da moda e, o recorte deste estudo
pretende tracar um panorama geral da relagdo entre imagens de moda e o
seu impacto na saide mental dos consumidores.

0 impacto das imagens de moda na subjetividade dos consumidores
pode deflagrar outros tipos de psicopatologias ao analisar o DSM-V - Ma-
nual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (2013), encontra-
-se varios tipos de Transtornos que podem ter relagdo com as imagens de
moda. Os transtornos de modo geral, afetam vérias areas como a imagem
dos consumidores, sua relagdo com seu corpo, sua relagdo alimentar, a rela-
¢d0 com as compras e o seu comportamento sexual. Sendo eles:

+ Transtorno Dismérfico Corporal (TDC), consiste em
uma preocupagdo intensa em relagdo a um defeito
(que também pode ser imagindrio) na aparéncia dos
sujeitos gerando sofrimento. (DSM-V, 2013). O vinculo
com a moda fica evidente, visto que a imposi¢do de
um padrdo hegemoénico por meio das imagens pode
promover essa insatisfacio com o corpo e/ou detalhes
do corpo a ponto de gerar um transtorno. Segundo
Brito (2018) 2% da populagdo é mundial é acometida
por TDC, sendo que no Brasil isso corresponde a 4,1
milhGes de pessoas, segundo o autor a TDC acomete

DATJournal v.5n.4 2020



Precisamos Problematizar o Processo Criativo das Imagens e Salde 178

Mental no Design

DATJournal v.5n.4 2020

mais adolescentes visto que seu raciocinio critico
ainda ndo foi totalmente formado, e somando-se a
ebuli¢do hormonal torna o periodo da adolescéncia
mais suscetivel. Poucos autores se debrucam na
relacdo especifica com a moda, apesar de reconhecer
sua influéncia.

Transtorno Obsessivo Compulsivo por Compras, ou
Oniomania consiste no comportamento caracterizado
por obsessdes que ocorrem de modo repetitivo,
indesejado e intrusivo de modo deflagrar compulsdes.
Ou seja, atitudes que recorrentes realizadas com o
intuito de evitar o sofrimento e a ansiedade. (DSM-V,
2013). Relacionado ao comportamento de consumo
cronico, comumente vinculado ao consumo de
autoindulgéncia, que geraimpacto naqualidade devida
das pessoas no Ambito interpessoal, financeiro e legal.
Os principais comportamentos envolvem: impulso
de comprar incontrolavel, irresistivel, recorrente,
desnecessdrio, intrusivo e sem sentido aparente;
comprar além do necessario e além da possibilidade
financeira dos sujeitos e além do tempo destinado
para a atividade. (DSM-V, 2013). Também ilustra com
eloquéncia o termo “fashion victim”, vitimas da moda
em virtude da obsolescéncia programada, do mercado
do “fast-fashion” e da sazonalidade das cole¢des, com
lancamentos inclusive semanais, os quais incentivam
0 CONSUMo excessivo.

Transtornos Alimentares, consistem de modo geral,
em comportamentos perturbados vinculados ao ato
de comer e a alimentagdo a grosso modo, impactando
no comportamento de consumo dos alimentos e/ou
na absorcido deles, causando sofrimento e afetando a
qualidade de vida das pessoas no que tange a sadde
fisica e psiquica. (DSM-V, 2013). De um modo geral,
é possivel inferir que o tipo de transtorno que mais
possuem na literatura vinculo com as imagens de
moda comprovado em pesquisas, sio os transtornos
alimentares. Conforme Oliveira e Hutz (2010) os fatores
transculturais, econdmicos, raciais sdo determinantes
para a incidéncia dos transtornos alimentares, sendo
uma principal causa, o padrio de beleza veiculado pelos
meios de comunicagio, conforme pode ser visto a seguir.
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A observagdo da evolugio dos padrdes estéticos demonstra, a partir dos
anos 60 (com auge na atualidade), a construgdo de uma imagem feminina
esqudlida, materializada nas manequins e modelos, que vém assumindo
antropometrias cada vez menores. No comeco dos anos 80, o incremen-
to da busca pela magreza ji podia ser percebido com clareza. Em uma
pesquisa que comparava o peso e as formas corporais de candidatas do
concurso "Miss América" e modelos da capa de uma famosa revista mas-
culina do ano de 1959 ao ano de 1978, foi constatada uma mudanga gra-
dual no padrio estético. Os autores do estudo verificaram uma transigdo
progressiva das formas corporais curvilineas para um modelo corporal
cada vez mais magro e sem formas definidas (Andrade & Bosi, 2003). O fi-
nal do século XX e inicio do século XXI sdo marcados pelo culto ao corpo.
H4 uma busca pelo corpo perfeito realizada de maneira obsessiva, trans-
formando-se em um estilo de vida para muitas pessoas, especialmente
para mulheres das classes médias urbanas (Castilho, 2001). O precon-
ceito contra a obesidade é muito intenso, e a magreza é ligada a imagem
feminina de sucesso, perfeicdo competéncia, autocontrole e atratividade
sexual (Andrade & Bosi, 2003). No mundo contemporaneo, a globaliza-
¢do e a midia em todas as suas formas de expressdo vém desempenhan-
do, como nunca antes, papéis estruturantes na construgio deste modelo
(Serra, 2001) (OLIVEIRA E HUTZ, 2010. p. 577).

Os Transtornos Alimentares também possuem vdrias tipificagdes
como: Transtorno de Compulsdo Alimentar, Anorexia, Anorexia Nervosa,
Bulimia, Transtorno de Ingestdo de Alimentos Esquivo/Restritivo, Picafagia
e Transtorno de Ruminagdo. (DSM-V, 2013). Sendo que os Transtornos Ali-
mentares mais comumente vinculados a industria da moda sio: Transtorno
de compulsio alimentar, Anorexia e Bulimia.

Além dos Transtornos alimentares, descritos anteriormente, tam-
bém podem ser vinculados ao impacto das imagens de moda na subjetivida-
de dos consumidores os Transtornos Depressivos. Segundo o Ministério da
Sadde o 15,5% da populacdo do Brasil é acometida por depressdo ao longo
da vida. (BRASIL, 2020).

Os Transtornos Depressivos; englobam varios tipos como: Transtor-
no depressivo maior (muitas vezes chamada depressdo maior); Transtor-
no depressivo persistente (distimia); Transtorno depressivo especifico ou
inespecifico; Transtorno disférico pré-menstrual; Transtorno depressivo
decorrente de outra condigdo médica e Transtorno depressivo induzido por
substancia/medicagdo. De modo geral, os transtornos depressivos consis-
tem em uma em uma tristeza persistente que gera sofrimento e impacta na
qualidade de vida das pessoas, possui varias causas como genética, endé-
crina, neuroenddcrina e psicossocial. (DSM-V, 2013). Quando vinculado a
moda, se pode inferir que a insatisfagdo constante por nio se enquadrar no
padrido vigente, pode deflagrar a vérias formas de depressao.
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Segundo Avanci (2008), um dos “gatilhos” que deflagram a depres-
sdo incluem rejeigdes, depreciagdes que atingem de modo especial criangas
e adolescentes. Neste sentido, os padrdes de beleza entram em cena como
critérios de adequacio e, quando as pessoas ndo se encaixam podem reagir
de modo depressivo. Sendo assim quadros persistentes de bullying relacio-
nados a aparéncia das pessoas pode se configurar como fatores importantes
para eliciar um quadro depressivo.

Além dos Transtornos depressivos, se pode incluir neste panorama
geral, os Transtornos da Personalidade. Existem varios, mas serd mencionado
aqui os que podem possuir maior vinculo com a moda, sendo eles: Transtor-
no de Personalidade Histridnica, Transtorno de Personalidade Narcisista e o
Transtorno de Personalidade Dependente. (DSM-V, 2013). Eles podem ser de
origem fisiolégica (genética) e ambiental (psicolégica), quando é vinculado
ao contexto ambiental abre espago para hipdteses que incluem as imagens
de moda. Vale ressaltar que os transtornos de personalidade vao além do que
tragos caracteristicos de um individuo, eles significam padrdes comporta-
mentais mal adaptados enraizados e constantes de modo a causar sofrimento
e impactar nos relacionamentos interpessoais. Eles sdo deflagrados em vir-
tude da falta de uma consciéncia clara de si, de sua imagem o que deixa as
pessoas vulneraveis e com flutuagdes de humor. (DSM-V, 2013).

¢ Transtorno de Personalidade Histribnica, excesso
de preocupagdo com a aparéncia fisica gerando
comportamento constante de receber aten¢io dos outros,
sdo pessoas sugestiondveis, submissas, dramaticas e
superficiais, gerando sofrimento quando ndo sdo o centro
das atengdes e comportamentos permanentes de sedugdo
e provocagdo para manter a atengdo dos outros. (DSM-V,
2013). Esse quadro é acentuado com o contexto das
midias sociais, visto que, as pessoas podem desenvolver
uma certa dependéncia em relagdo a aprovagdo de sua
imagem que passa a ser vinculada as reagbes das pessoas
com as imagens postadas.

+ Transtorno de Personalidade Narcisista, também
remete a uma necessidade de atencido, mas sem a
necessidade de serem enaltecidos como os histriénicos
fazendo com que nio ocorra um tipo de exigéncia em
relacdo a qualidade da atengdo recebida e o julgamento
dos outros. (DSM-V, 2013).

+ Transtorno de Personalidade Dependente, ansiedade
provocada pela necessidade de atengdo dos outros,
deflagrando comportamentos submissos e inibidos.
(DSM-V, 2013). A dependéncia ocorre da necessidade
de aprovacio e principalmente do medo da rejeigdo. O
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termo “fashion victims” ilustra este processo visto que
as pessoas com este transtorno possuem dificuldade
de usar a moda como veiculo de expressdo, como sdo
dependentes de aprovagdo sdo vitimas ficeis da moda.

+ Transtornos Disruptivos, do Controle de Impulsos e da
Conduta, sdo varios os Transtornos Disruptivos, sendo
caracterizados de modo geral pelo comportamento de
recorrente de violagdo de normas, direitos e propriedades
dos outros como: Transtorno Desafiador Opositivo,
Piromania ou transtorno explosivo e Cleptomania.
Geralmente eles envolvem comportamentos persistentes
de mentira, trapaca e roupo. (DSM-V, 2013). Dentre
eles, o que pode possuir maior vinculo com a moda
consiste na Cleptomania. A Cleptomania consiste de
modo geral, em uma grande dificuldade para resistir
a necessidade impulsiva de furto, tornando-se em um
habito incontrolavel. Cabe salientar que o impulso de
furto ndo envolve necessariamente itens de valor, ele
é deflagrado pelo prazer de transgredir as normas de
conduta. (DSM-V, 2013).

Perante o0 exposto, é possivel considerar as Disfun¢des Sexuais den-
tro das diversas formas de impacto da imagem de moda na subjetividade
dos consumidores. De modo geral, as Disfunges Sexuais consistem em
perturbagdes no desejo sexual de modo a afetar a qualidade de vida dos
sujeitos, gerando sofrimento. Essas alteracées podem impactar de modo a
promover alteragdes psicofisioldgicas na atividade sexual. Dentro destes
distdrbios sdo localizadas uma infinidade de psicopatologias como: Disfun-
¢do Erétil ejaculagdo precoce ou retardada, Transtorno de Excitagdo Sexual,
Transtorno de Interesse/Desejo Sexual, Transtorno de Desejo Sexual Hipo-
ativo, Transtorno de Aversdo Sexual, Transtornos Orgasmicos, Transtornos
de dor Sexual, Dispareunia, Disfun¢io sexual devido a uma Condi¢do Médi-
ca Geral, Disfungio Sexual Induzida por Substincia, Vaginismo e Puberdade
Precoce. (DSM-V, 2013). Novamente, serd abordado brevemente neste estu-
do os disturbios que possuem vinculo mais evidente com a moda.

+ Disfungdo Erétil ejaculagdo precoce ou retardada,
consiste na incapacidade de manter ou atingir a
erecdo satisfatdria, possuindo diversas causas como:
problemas vasculares, neuroldgicos, hormonais,
decorrentes do uso de farmacos e psicoldgicos,
causando prejuizo emocional e afetando a qualidade
de vida das pessoas acometidas. Essa disfungio
deflagra comportamentos de culpa, medo de
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intimidade, ansiedade e depressdo. (DSM-V, 2013).
Quando esta disfunc¢do possui diagnéstico psicoldgico
ela pode ser atrelada ao fato do excesso de imagens
que condicionam o desejo sexual vinculado a um tipo
de corpo e uma performance especifica que quando
ela ndo é presente, ocorre a disfungdo erétil.

« Transtorno de Excitacdo Sexual, consiste na falta
de excitacdo sexual sendo originada por fatores
fisiolégicos (falta de resposta fisica genital perante
os estimulos fisicos e subjetivos, ou seja, falta de
lubrificagdo ou sensibilidade reduzida) e/ou fatores
psicoldgicos (falta de excitagdo perante os estimulos
fisicos e subjetivos). (DSM-V, 2013). Comumente
relacionada a mulheres no periodo pds-menopausa.
Quando as causas sdo psicoldgicas pode haver
relagdo com baixa autoestima, ansiedade, estresse e
distragdes. O vinculo com as imagens de moda pode
ser inferido através do condicionamento constante
de que um corpo que merece atragdo sexual deve ser
magro e jovem afetando a imagem dos consumidores
a ponto de impactar em seu comportamento sexual.

Além dos Disturbios Sexuais existem as Parafilias, como o Fetichis-
mo, por exemplo, que entra dentro do recorte, visto que, consiste em uma
espécie de excitagio sexual intensa perante um objeto inanimado ou parte
do corpo de modo que afete a qualidade de vida dos sujeitos e cause sofri-
mento emocional. E comum a industria da moda explorar comercialmente
possiveis associacdes entre produtos que despertam fetiche em algumas
pessoas como sapatos e lingeries. (DSM-V, 2013).

Diante a grande variedade de transtornos que podem ser vinculados
ao universo da moda e as imagens que ela veicula é possivel compreender
que de modo geral, a imposi¢do de um esteredtipo como sendo o mais atra-
tivo vigente em cada época, além de deflagrar uma série de produtos para
as pessoas que nio sio contempladas pela estética vigente pode impactar
seriamente sua subjetividade a ponto de deflagrar transtornos diversos,
para além dos alimentares mais comumente apontados em pesquisas.

A seguir uma proposta de analise de imagens de moda que comegam
por campanhas de perfumes, com o intuito de observar as estratégias de elabo-
racdo de imagem em relagdo ao produto, a marca, ao mercado e ao consumidor.
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Analise de Campanhas de Perfume como Estratégia Didatica
para o Ensino do Design de Moda e a Produgao de Imagens
com Criticidade

O tema dos perfumes foi selecionado para ser abordado no artigo,
pois é uma pratica presente atualmente e é vinculado as dindmicas da moda
desde seu surgimento, conforme Grumbach (2009). A sele¢io também se
deve principalmente ao fato que os perfumes sdo divulgados por meio de
imagens, detalhadamente concebidas para posicionar os valores da marca
e do criador e sdo langadas globalmente. Landowski (1998) descreve como
acontece a concepgdo da imagem para atingir seu potencial de persuadir o
consumidor e promover a marca:

Nesse regime, valendo a imagem como substituto de uma presenca real,
é preciso simular essa presenca - tanto a dos objetos como a dos sujeitos
oferecidos - naquilo que ela pode ter de mais palpavel: no exercicio mes-
mo de seus poderes sobre os nossos cinco sentidos. Assim ocorre com o
perfume, figurado como uma forga irresistivel que toma total posse do
sujeito, ou com o invélucro transparente que recobre o corpo e parece
transfigura-lo como o faria uma segunda pele, mais perfeita, mais sensi-
vel (LANDOWSKI,1998. p. 30).

Outro fator significativo é o fato de os perfumes nio terem a sazo-
nalidade t3o ferrenha que o vestuario sofre, por isso sua produgio e ima-
gem recebem uma atengdo maior, pois seu tempo de permanéncia é mais
longo. Uma fragrancia personifica em vérios sentidos o DNA da marca, o
perfume possui o visual com a embalagem, rétulo e frasco, o tactil com o
contato com a pele do préprio produto e da embalagem e o olfativo, como
demonstra o autor:

Sem pretender chegar a amplas generalizagGes a partir de algumas obser-
vagdes pontuais, constata-se a0 menos que, se as férmulas plasticas empre-
gadas pelas imagens publicitarias do tipo que examinamos s3o indubita-
velmente engenhosas nem por isso sdo particularmente sofisticadas. Ndo
se trata de configuragdes estéticas eruditas que se dirigiam a leitores dis-
postos a delas extrair pacientemente os principios de organizacio interna.
Longe de tais pretensdes, os anunciantes e suas agéncias publicitarias pre-
ferem nos oferecer imagens instantaneamente legiveis. Em forma de simu-

~o

lacros tdo transparentes e, aparentemente tdo “veridicos” quanto possivel,

nos apresentam objetos dotados de um poder de enfeiticamento imediato,

DATJournal v.5n.4 2020



Precisamos Problematizar o Processo Criativo das Imagens e Salde 184
Mental no Design

corpos exemplarmente desejaveis que, para além da simples contemplagido
icOnica, poderiamos diretamente ver, aproximar, tocar, nos seja concedido
ao passar o ato da compra das mercadorias ou do consumo dos servigos de
toda espécie assim propostos (LANDOWSKI,1998. p.P.29).

Os perfumes, além de serem imagens poderosas que conquistam o
mundo, pela sedugio do olhar, pela acessibilidade de sua construgio, sdo os
responsaveis por uma percentagem significativa no faturamento das mar-
cas, pois sdo uma possibilidade para o consumidor que ndo possui renda
para ser cliente de prét-a-porter ou de outras linhas da marca, sendo, junto
com os lengos e chaveiros e artigos do género, um dos produtos mais aces-
siveis das grandes marcas de moda.

A andlise de imagem configura uma estratégia didatica sui generis,
pois é um importante veiculo para deflagrar leituras a respeito da moda,
que exige adquirir repertério para decifrar os estilos, as informagdes pre-
sentes na peca, a localizagdo tempo/espago, sua influéncia na sociedade,
suas estratégias de distribuicdo entre outros.

Estamos imersos em uma cultura visual que transborda, pouco presta-
mos atenc¢do na individualidade de cada imagem que a nés se apresenta.
Ha muita passividade e pouca a¢do. Muita recepgio e pouca reflexdo. A
imagem pode manipular significados, pode instituir verdades em funda-
mento, estimular desejos, cegar. E preciso, portanto, enxergar além da
verdade da imagem, romper com sua transparéncia, descobri-la como
fundo opaco, construido e relativo (LAMPERT,2009. p. 70).

Conforme a autora alerta, a imagem possui o poder de cegar, por-
tanto, sua necessidade “de educar em e sobre imagens” (LAMPERT, 2009,
p. 39), faz-se vital. Essa cegueira pode ser observada no fato de que mesmo
imersos por um infindavel desfile diario de imagens de moda, pouco se
atenta para seu conteudo, seu impacto e seu sentido para a sociedade e
para o individuo.

A leitura de imagem permite abordagens das mais variadas, de
acordo com a multiplicidade de interpretacdes que a moda e a imagem sus-
cita. Como por exemplo, o dmbito social, mercadoldgico, estilistico, entre
outros. As leituras culturais permitem ser efetuadas de acordo com o reper-
tério do espectador ou do professor, pautados em metodologias diversas
como a Semidtica, a Gestalt, a Estética Empirica, a Critica Genética, a Socio-
logia, entre outras.
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Fig 1. Quadro Comparativo de imagem

- Dior | Fonte: FONSECA, 2015. p.142.
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Brea (2005) chama a aten¢io para a necessidade de leituras culturais de
imagem, para anélises que contextualizem o tipo de linguagem na qual a ima-
gem estd inserida. A linguagem pode ser significativa para captar as camadas
de significado da imagem, por isso a leitura de uma imagem de moda implica
um dominio do contexto da sua dindmica para sua melhor assimilag3o.

[...] todo ato de ver poderd entdo ser resultado de uma construgio cul-
tural, portanto é um ato mestico e hibrido. Assim a visualidade tem co-
notagdo de pratica politica e cultural, pois dependeria justamente da
intensidade performativa que a conduz em seu poder de produgio de re-
alidade. Ndo ¢é a visualidade que comporta um componente politico, mas
sim a linguagem na qual a visualidade se expressa esta sim comporta uma
conotacdo politica, identitdria do desejo e da sociabilidade do individuo
contemporaneo (BREA, 2005, p.9).

Neste sentido, serd analisado, a seguir, campanhas de lancamento
de perfumes, realizadas principalmente por meio de imagens fixas e mé-
veis, produtos estratégicos no contexto da moda.

Sendo assim, serd realizada uma andlise de imagens por meio de
imagens selecionadas em virtude do seu vinculo propaganda analisada. O
quadro comparativo apresenta uma curadoria de imagens a partir da pro-
paganda de perfume da Dior, J'adore.
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O processo criativo da campanha a seguir envolve uma série de relagdes
que sdo engendradas para comunicar o posicionamento da marca. A mo-
delo da campanha, Carmen Kass, ¢ selecionada pois ela personifica o pro-
duto: seus cabelos sdo escorridos como o liquido no qual estd imersa, sua
cor acompanha a mesma intenc¢io. O designer da embalagem, Hervé Van
der Straeten, atualiza uma embalagem ao formato de 4nfora que, na cam-
panha, adquire o colar tailandés e as curvas voluptuosas femininas, sim-
bolo do criador da marca com sua linha corola de cintura marcada. O fato
da Dior ser uma marca de luxo simbolo da Franga também é significativo,
porque a campanha mantém esse posicionamento por meio da cor doura-
da, icone do Pal4cio de Versalhes que remete ao Rei Sol. A sonoridade do
nome do perfume também mantém alus3o a Dior e a forma como foi feita
logo lembra uma borrifada. Além disso, a forma como a modelo emerge
do liquido assume uma atmosfera de batismo, de um ritual de banho de
beleza, para persuadir a consumidora a mergulhar nesse universo e, com
o produto, associar para si os signos engendrados de feminidade, luxo e
ostentacdo. O slogan s6 vem para reforcar essa interpretagdo com a frase:
"a mulher absoluta” (FONSECA, 2015. p.142).

As premissas para a elaboragdo das campanhas, de um modo geral,
nio inclufam questionamentos voltados a respeito de representatividade,
de diversidade, de apropriagdo cultural, de objetificagdo da mulher entre
outras indagacdes que durante muito tempo povoavam a academia, mas
ainda ndo chegavam nos departamentos de estilo das empresas.

A popularizacdo cada vez maior da internet e as midias sociais con-
tribuiram significativamente para difundir os pensamentos de pessoas con-
sideradas de “minoria”, as quais foram responsaveis por traduzir a uma
linguagem mais acessivel ao grande publico o que era discutido nos movi-
mentos sociais e nos grupos de estudos. Isso instruiu o publico, fazendo com
que se tornasse cada vez mais critico em relagdo ao posicionamento das
empresas e a forma que os produtos e as imagens sdo produzidos.

Nesse sentido, os consumidores comegaram a fazer reclamagdes
com as marcas que ndo possufam coeréncia entre discurso e prética, as
marcas que ndo atendiam todos os publicos, as marcas que realizavam
apropriacdo cultural e as marcas que ndo tinham diversidade em seu “chio
de fabrica” e em suas campanhas.

Imagens como a de Dior isoladas nédo sdo tdo nocivas para a subje-
tividade, o problema consiste no fato de que os consumidores sdo expos-
tos a ela, muitas vezes sem escolha, diversas vezes, durante toda uma vida.
Quando este fato é considerado, é possivel compreender a miriade de trans-
tornos psiquicos descritos anteriormente (como os de imagem corporal,
de personalidade, alimentares, depressivos), que isso pode deflagrar, visto
que, a imagem com seu processo criativo pautado em ser extremante aces-

DATJournal v.5n.4 2020



Fig 2. Quadro Comparativo de imagem
- O Boticdrio e Natura

Fonte: https://www.google.com/
search?q=propaganda+boticario+-
dia+dos+pais+negro&source=lnms&-
tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwj-
z24anvMvrAhVhLLKkGHRRcBi8Q_AUo-
A30ECAsQBQ&biw=1366&bih=608

https://www.instagram.

com/p/CDkHzRYpkyL/
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sivel e sedutora impdem para as pessoas um padrao estético tinico, uma for-
ma de existéncia que nio engloba todos. Além disso, investe no corpo uma
série de relagdes que sdo relagdes da imagem, visto que o corpo passa a ser
visto como uma. Neste sentido, quando as exigéncias levadas em conta para
a produgido da imagem sdo transferidas para os corpos pode deflagrar o so-
frimento psiquico, visto que o corpo passa a ser observado principalmente
pela égide da visualidade, o tornando de certa forma anestesiado aos outros
sentidos, o desumanizando.

O fato da imagem ser perene também afeta os imagindarios e os cor-
pos de modo significativo, visto que passa a ndo ser permitido ao corpo
envelhecer, as pessoas devem ficar adequadas as imagens, devem seguir o
padrio, devem ser como os produtos, atrativos, faceis de ler como fica evi-
dente na campanha da Dior, a modelo deve personificar o produto.

O padrio de beleza tinico embota o processo criativo ndo somente
de designers, mas de consumidores visto que a moda passa a ser vista ndo
como uma linguagem a ser desfrutada para comunicar uma singularidade,
mas como norma que oprime e castra o surgimento e a expressdo das pe-
culiaridades de cada um. Essas imagens repetidas e continuas literalmente
colonizam imaginarios com o seu padrdo que nos sujeitos impactam a saide
mental levando ao surgimento de psicopatologias inimeras e também im-
pactam a sociedade visto que essas imagens aculturam, ensinam que cultu-
ras distantes do padrio eurocéntrico ndo possuem valor e nio sio atrativas.
Isso impede o surgimento de marcas autorais em paises colonizados. Essas
relagdes justificam o recorte do artigo, a importancia da leitura de imagem,
que vai possibilitar leituras criticas para que a moda volte a ser uma lin-
guagem a ser usada com consciéncia e autonomia tanto para os designers
quanto para os consumidores.

Vérias marcas no Brasil literalmente “aprenderam com os consumi-
dores” e comegaram a considerar outras questdes em seu processo criativo
para a elaboragdo das campanhas, conforme pode ser observado a seguir:

| 'f@ thammymiranda @ - Sequir
'” thammymiranda @ @naturabroficial
T/ As memore e

r junto. seja brincando,
ndo-. € essa

736.724 visualizagbes
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Ambas campanhas apresentadas sdo destinadas para a comemora-
¢do do dia dos pais, uma é de 2018 de O Boticdrio e a outra deste ano da
Natura. As duas campanhas, de certa forma, consideram as questdes abor-
dadas anteriormente. Ou seja, preocupam-se mais a respeito do seu impacto
na construgido de imagindrios de seus consumidores e o fato de existir esta
preocupacgdo ja se pode inferir que previnem a série de transtornos des-
critos anteriormente. As imagens centram-se em fugir do estereétipo do
homem branco/europeu/heterocisnormativo/magro para atingir outros
publicos que também sdo consumidores das marcas.

Quando isso acontece, a criatividade volta para o processo criativo
das campanbhas, visto que elas sdo libertas do script da modelo que personi-
fica o produto, passando a abordar outras questées, como as do exemplo,
que enfatizam o afeto da paternidade e ndo mais o produto. Neste sentido,
as imagens ganham em profundidade, humanidade e diversidade porque
os corpos nido trabalham mais para personificarem produtos, mas para se
relacionarem com as marcas e comunicarem os seus valores. Isso é positivo
porque inclui as pessoas e as campanhas nio estio voltadas para impor pa-
drdes, mas é importante ser observado se as marcas estdo fazendo isso de
forma genuina, ou isso representa somente mais uma adequagdo as novas
demandas dos consumidores. Além disso, deve ser analisado se a imagem
que as marcas estdo comunicando de fato correspondem ao que elas sio, se
existe coeréncia dos valores que ela comunica nas suas relagdes de trabalho
e formas de producio. Isso demostra que as imagens na atualidade extrapo-
lam o briefing da campanha que antes era focado quase que exclusivamente
em vender o produto para comunicar os valores da empresa e isso passa a
ser avaliado também.

Ambas campanhas foram alvos de ataques por internautas que iro-
nizavam a falta de representatividade branca na propaganda do Boticario e
o fato do ator Thammy Miranda ser pai.

“(...) o video também foi alvo de uma espécie de campanha de “Néo Gos-
tei”, alcangando 16 mil reagdes desse tipo. Em resposta, centenas de usu-
arios passaram a elogiar a atitude da marca ao representar uma familia
negra, criticando aqueles que reagiram de maneira negativa e propondo

reflexdes a respeito de racismo e representatividade. (PRADO, p. 2018).

Apesar dos ataques das pessoas que visam a disseminagdo do 6dio e
da manutencio de privilégios, a visualidade que as polémicas dos comenta-
rios provocaram, surtiram efeito positivo para a imagem das marcas.

A postagem patrocinada pela Natura que integrou a campanha de
dia dos pais, ilustra a miriade de possibilidades de a atualidade para as mar-
cas atrelarem sua imagem como: relacionamento com influenciadores, con-
teddo de redes sociais, contetdo préprio, contetido com terceiros (parceria
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com canais de grande alcance de conteudo) entre outras. Isso demostra, de
certa forma, ndo ser mais necessario para a divulgacdo de um perfume, a
tradicional foto de campanha. Visto que, a campanha pode ser desenvolvida
como o caso da Natura, justamente para ndo se atrelar a uma tnica imagem,
por isso, contratou varias personalidades para representar a diversidade
de paternidade que ela deseja comunicar. Ou seja, as imagens na atualida-
de dialogam com as imagens das personalidades que elas se associam, e as
campanhas acompanham este processo dispensando a prioridade quase que
exclusiva nas propagandas para as parcerias. Nestas parcerias nem sempre
o produto aparece nas postagens, como no exemplo apresentado. Pode ele
aparecer na fala, no texto de quem realiza a propaganda, inaugurando uma
nova forma de conceber imagens para as marcas mais colaborativa, aberta
e plural como foco nos relacionamentos.

Consideragoes Finais

Interpretar a sintaxe interacional da exploragdo das imagens, suas
construgdes, suas narrativas sedutoras, que hipnotizam o olhar e aden-
tram na mente, exige ao menos a eleicdo de uma metodologia de analise
para deflagrar as construgdes ideoldgicas transmitidas por meio da esté-
tica. O poder das imagens de moda na contemporaneidade e suas novas
formas de difusdo por meio das midias digitais e das recentes estratégias
de publicidade fazem com que aumente a visualiza¢do dos consumidores e
a sua convivéncia com seu contetido, de modo que afeta além do seu juizo
estético, sua subjetividade, sua percepgdo corporal, sua forma de relacio-
nar-se com o mundo, o que exige responsabilidade por parte das marcas e
dos profissionais que as criam.

Essa responsabilidade pode comecgar primeiramente por meio da
consciéncia de que a moda é complexa e exige um pensamento transdis-
ciplinar (NICOLESCU,2005) justamente para transitar entre as varias dreas
que ela congrega. Isso também alerta para o papel da estética na contem-
poraneidade, conforme afirma Gilles Lipovetsky (2015), a estetizagdo do
mundo é tamanha a ponto de configurar uma nova forma de capitalismo:
“o capitalismo artista” que explora varias formas de desenvolver projetos e
conceitos para posicionar marcas.

O autor d4 nome a esse processo de transestética, ou seja, um mes-
cla de estratégias que usam o design, o star sistem, a cultura e show business
para transformar o processo criativo oriundo da arte de um modo geral, em
estratégias de marketing para posicionar marcas. Por isso, publicacdes de
André Carvalhal, como “Moda com Propésito” (2016), “Moda Imita a Vida”
(2020), fazem tanto sentido na atualidade, visto que as pessoas se relacio-
nam com as marcas como se estivessem se relacionando com pessoas. Neste
sentido, um critério muito caro para a produgio artistica como a coeréncia
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(de um modo geral coeréncia entre vida e obra do artista) é transferido
para o marketing de vdrias formas, como o storytelling, por exemplo. Ou
seja, para vender na contemporaneidade é necessario que a marca tenha
um arquétipo, que ela tenha um propésito, que ela tenha uma persona, uma
voz, uma histdria e principalmente uma imagem que embale tudo isso com
coeréncia. Como os mecanismos usados para conectar pessoas e marcas so
os praticamente os mesmos, e as empresas em sua maioria ndo possuem éti-
ca nas relagbes com seus colaboradores, isso ndo exclui seus consumidores.

Sendo assim, as mudangas observadas nas mais recentes imagens,
(salvo excegdes) revelam ndo uma preocupagio genuina com a saide mental
dos consumidores, ndo um engajamento real para promover a diversidade,
mas, uma nova forma de segmentagéo, o simples atendimento de mais uma
demanda de mercado que estreita vinculos entre os consumidores, expande
o mercado e aumenta o valor das marcas. Portanto, o artigo conclui aler-
tando para o risco para a saiide mental que podem estar expostos os consu-
midores vivendo com mais proximidade e intensidade com as imagens das
marcas por meio das redes sociais. Também alerta para a falta de pesquisas
dedicadas ao tema, visto que, cada uma das psicopatologias mencionadas
merece estudos exclusivos da sua relagdo com as imagens e a moda.

Além da imagem afetar a saiide mental, ela também consiste em
uma fonte rica de questionamentos, acerca “da imagem de nés mesmos”
que, desde os primeiros tedricos da moda, tocam no dmbito da imitagdo
e distin¢do, assunto este que deixa de ser um comentdrio frivolo, para
adentrar em esferas da constituicdo da sociedade, da existéncia humana,
do consumo, da estética, da atracdo e muitos outros temas que fascinam e
sdo costurados junto com as pegas que vestimos, quer enxerguemos seus
pontos ou ndo. A imagem pode suscitar reflexes deste ambito, quando se
é iniciado em sua gramatica visual, é nesse momento que a imagem sai do
contexto de vild do mercado, para tornar-se antidoto. Ou seja, a leitura de
imagem na perspectiva Freiriana (1996, 2011), contribui para a emanci-
pacdo dos sujeitos porque, olhar para sua prépria imagem desvencilhado
dos padrdes impostos, saber ler uma imagem, construir sua imagem com
autonomia pode ser um caminho interessante para a emancipagdo dos
sujeitos e das marcas na atualidade.
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1 Para mais informagGes a respeito das possibilidades de o método
antropoldgico na atualidade ver: DE SOUZA, Mauricio Rodrigues. Uma
questdo de método: origens, limites e possibilidades da etnografia para
a psicologia social. Psicologia USP 25, no. 3 (2014): 307-316. Disponivel
em: https://www.redalyc.org/pdf/3051/305133436012.pdf Acesso em:
08/09/2020.

2 Essa politica exagerada de metas também é vinculada com a pro-
dugdo de imagens, visto que, com a redes sociais as marcas devem “ali-
mentar” os consumidores que passam a ser seguidores em suas redes
sociais constantemente, obrigando os profissionais que trabalham na
area a acompanharem o ritmo para produzir imagens diariamente.
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Ambientes e Produtos
Homeodinamicos:
perspectivas e
contribuicoes a

saude e ao bem-
estar do ser humano

Resumo Pela perspectiva da homeodindmica (ROSE, 1998), os processos de

regulacdo da vida, e o decorrente equilibrio alcangado, se elaboram em um

fluxo dindmico e em continua transformacio, diferente da possivel ideia de

um equilibrio fixo e imutével. Alinhado a esta perspectiva, estd o conceito

dos “Ambientes e Produtos Homeodindmicos”, cunhado pelos cofundadores

da Rede de Cooperacdo Transdisciplinar em Pesquisa e Inovagdo DASMind |

UNICAMP [Design, Art, Space and Mind], também autores deste artigo. O re-
ferido conceito é sediado nos campos das artes, da arquitetura, do urbanismo,
e do design, e parte de uma abordagem transdisciplinar e complexa, para

compreender a concepgio, o projeto, o planejamento, o desenvolvimento e

a implantagdo de ambientes arquiteténicos e urbanos, bem como de produ-
tos fisicos e/ou digitais, em profunda sinergia com a esfera corpo-mente-es-
piritualidade dos individuos. Trata-se de assumir os ambientes e os objetos

como importantes atores nesse continuo e dindmico processo de ajustamen-
to interno do corpo. Como instrumentos homeodinidmicos, preventivos e res-
tauradores da saude e do bem-estar, estes ambientes e produtos, para além

de uma participagdo passiva na vida humana, sdo projetados para atuar de

modo consistente e dindmico sobre o organismo humano.

Palavras chave Ambientes Arquiteténicos Homeodindmicos; Ambientes Urbanos Ho-
meodinimicos; Produtos Homeodinimicos Fisicos e/ou Digitais; Transdisciplinaridade.
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Homeodynamic Environments and Products: perspectives and contributions to hu-
man health and well-being

Abstract From the homeodynamics’ perspective (ROSE, 1998), the life regulation
processes, and the resulting balance achieved, are elaborated in a dynamic flow
and in continuous transformation. That differs from the possible idea of a fixed
and immutable balance. In line with this perspective, stands out the concept
of “Homeodynamic Environments and Products”, coined by the co-founders of
the DASMind [Design, Art, Space and Mind] - UNICAMP Transdisciplinary and
Cooperative Research and Innovation network, also authors of this article. This
concept is based in the fields of arts, architecture, urban design/planning, and
visual/product design. Always in a transdisciplinary and complex approach, this
concept seeks to understand the conception, design, planning, development and
implantation of architectural and urban environments, as well as physical and/
or digital products, in deep synergy with the individuals’ body-mind-spirituality
sphere. Environments and objects become important actors in the body’s contin-
uous and dynamic internal adjustment process. As preventive and restorative
for health and well-being, the homeodynamic environments and products are
not designed merely as passive elements, but otherwise to act consistently and
dynamically on the human organism.

Keywords Homeodinamic Architectural Environments; Homeodynamic Urban Environ-
ments; Homeodynamic Physical and/or Digital Products; Transdisciplinarity.
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Ambientes y productos homeodinamicos: perspectivas y contribuciones a la salud
y el bienestar humanos

Resumen Por la perspectiva de la homeodindmica (ROSE, 1998), los procesos de
regulacion de la vida, y el debido equilibrio alcanzado, se elaboran en un flujo
dindmico y en transformacion continua, diferente a la posible idea de un equili-
brio fijo e inmutable. En linea con esta perspectiva, se encuentra el concepto de
“Ambientes y Productos Homeodindmicos”, acufiado por los cofundadores de la
Red de Cooperacién Transdisciplinar en Investigacién e Innovacién DASMind |
UNICAMP [Disefio, Arte, Espacio y Mente], también autores de este articulo. Este
concepto se basa en los campos de las artes, la arquitectura, el urbanismo y el
diseflo, y parte de un enfoque transdisciplinario y complejo, para comprender
la concepcién, proyecto, planificacion, desarrollo e implantacion de ambientes
arquitectdnicos y urbanos, asi como productos fisicos y/o digitales, en profunda
sinergia con el dmbito cuerpo-mente-espiritualidad de los individuos. Se trata de
asumir ambientes y objetos como actores importantes en este proceso continuo y
dindmico de ajuste interno del cuerpo. Como instrumentos homeodindmicos, pre-
ventivos y restauradores para la salud y el bienestar, estos ambientes y productos,
mds alld de la participacién pasiva en la vida humana, estdn proyectados para
actuar de forma coherente y dindmica sobre el organismo humano.

Palabras clave Ambientes Arquitecténicos Homeodindmicos; Ambientes Urbanos Homeo-
dindmicos; Productos Homeodindmicos Fisicos y/o Digitales; Transdisciplinariedad.
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Da humanizagao as ambiéncias humanizadas

Os conceitos humanizadores comegam a ser discutidos enquanto
pensamento e pratica projetual em meados do século XX, especialmente
motivados pelas dreas de estudo da sociologia, da antropologia e da psico-
logia ambiental. Admitido por Robert Sommer em 1974, o termo ‘humani-
zagdo’ focaliza as necessidades globais do usuério (bioldgicas, psicoldgicas e
sociais), o que implica em uma abordagem inter e transdisciplinar nas suas
multiplas dimensdes: conceitual, metodoldgica, projetual e construtiva. Por
outro lado, seu significado, ainda hoje, mostra-se em continua elaboragio.
NZo ha um consenso na literatura acerca do significado da humanizagio. Na
realidade, observa-se a coexisténcia de conceitos hibridos que, até o pre-
sente momento, servem de balizadores as iniciativas projetuais alinhadas
aos seus preceitos. A parte as especificidades de cada perspectiva, todas
sdo uninimes na valorizagdo do usudrio, do que é imprescindivel ao seu
bem-estar, e do seu envolvimento no processo projetual (KOWALTOWSKI,
1998; CAVALCANTI et al., 2007; LUKIANTCHUKI E SOUZA, 2010; LEITNER et
al., 2020). A este eixo estrutural, destacam-se a seguir os principais enten-
dimentos que tém delineado este conceito.

A humanizagio considera a relacdo do ser humano com o seu am-
biente como um processo interativo, ou seja, de reciprocidade dirigida a
aproximacao, a apropriagdo e a identificagdo do usuario com o espago fi-
sico. Ou seja, trata-se de um processo que descarta a visdo projetual uni-
direcional, com imposi¢des construtivas ao ser humano. Contrério disso,
a abertura ao didlogo se coloca na possibilidade de personalizacdo dos es-
pacos por seus usudrios, o que estabelece um processo mutuo e reciproco
entre ambos. Os usudrios conferem aos espagos qualidades que vdo ao en-
contro das suas necessidades somatossensoriais, territoriais, de seguranca
e privacidade, de localizagdo e orientacdo espacial, valores estéticos, entre
outras, o que favorece seu uso e apropriacdo pelos seres humanos. (BAR-
ROS E KOWALTOWSKI, 2013). No sentido inverso, adaptados pela agdo dos
usudrios, os lugares tornam-se vivos, receptivos aos anseios humanos. Essa
simbiose garante a qualificagdo dos espagos: permuta-se sua qualidade ori-
ginal, como espagos neutros, para espacos humanizados. Uma vez humani-
zados, os lugares acolhem os individuos de forma harmoniosa. Configuram
ambientes que permitem e estimulam a manifestacdo plena de suas identi-
dades individual e coletiva. Em retorno, os individuos mantém o cuidado e
a constante readequagio dos ambientes, pois os consideram seus. Este pro-
cesso de interagdo espago-individuo somente faz sentido quando associado
ao conceito de ambiéncia (MALLARD, 1993).
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Por meio de dreas do conhecimento como a geografia, a engenha-
ria e a arquitetura, design, aprendemos a separar as caracteristicas fisico-
-funcionais do espago, e eventualmente nos esquecemos que os espagos, 0s
ambientes e os objetos que os compdem sé possuem significado a partir do
préprio referencial humano (PALLASMAA, 2013). Eles congregam a vida,
com suas experiéncias publicas e intimas (POL, E., 1992). Repletos de sons,
aromas, luzes, cores, figuras, formas, temperaturas, os espagos, ambientes e
objetos sdo sentidos em nosso préprio corpo (DUARTE, 2013), o que resulta
na sua apropriagdo como parte de nossa identidade. A ambiéncia é o re-
sultado da consciéncia sobre esses processos de experiéncia e de interagido
e, simultaneamente, dos espagos e lugares que lhes ddo suporte (DUARTE,
2013). Desta forma, cada local adquire uma ambiéncia prépria, cuja base é
composta por uma mirfade de fatores visiveis e invisiveis que o impregnam
de forma articulada - definem sua identidade e influenciam o comporta-
mento de seus habitantes e transeuntes. Cotidianamente em construcio,
a ambiéncia é composta por aspectos fisicos, culturais, sociais, de uso, de
temporalidade, entre outros, sendo que nem todos sdo acessados pela cons-
ciéncia. (THIBAUD, 2004). O termo tem origem no francés “ambiance”, o
que lhe confere um significado mais amplo que simplesmente ambiente, ou
0 espaco percebido. Embora a questio da percepgio seja um dos conceitos-
-chave para o entendimento da ambiéncia, isso envolve um processo com-
plexo, que correlaciona caracteristicas pessoais, motivagdo e experiéncia
anteriores, os quais estdo relacionados a maior ou a menor sensibilidade do
individuo ao espaco. (TUAN, 1980).

Mas se consideramos ambiéncia como algo intrinseco ao conceito
de humanizagdo (MALLARD, 1993), faz sentido pensar em “ambiéncias hu-
manizadas”? Julgamos que sim. A ambiéncia, compreendida como o con-
junto das sensagdes, experiéncias, memdrias e sentimentos ligados ao con-
texto sécio-fisico, cultural e temporal vivenciado pela pessoa com relagio a
um lugar pode, portanto, ocorrer na forma de uma experiéncia negativa, de
um espaco hostil ao seu uso e apropriagio, por exemplo (TUAN, 1980-2005).
Em outras palavras, a ambiéncia é um fendmeno da percep¢do humana de
um espago, cuja natureza pode ndo ser a mais adequada e saudavel para o
ser humano. Ou seja, a ambiéncia percebida pode ser positiva, ou negativa,
dependendo da natureza, dos elementos e das qualidades do espago. E estes
sdo aspectos possiveis de serem avaliados, investigados, e generalizados,
uma vez que as necessidades humanas denotam certas afinidades, as quais
sdo validas para a humanidade ao longo da sua histéria. Embora socialmente
construidas, tais afinidades permanecem, em certos vieses, nas diferencas
grupais e temporais (KOHLSDORF E KOHLSDORF, 2017). O adjetivo “huma-
nizadas” retira das ambiéncias a sua neutralidade conceitual, e nos permite
concentrar esfor¢os na compreensao das caracteristicas do ambiente e dos
processos interativos entre as pessoas e o espago, com foco nas qualidades
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espaciais que favorecem e enriquecem essa interagdo. Ou seja, ao adentrar-
mos o universo das ambiéncias humanizadas, reconhecemos os aspectos e
0s processos positivos que favorecem os diversos niveis de interagdo das
pessoas com o ambiente que as cerca, seja na escala individual ou coletiva.
Por meio da consciéncia, o ser humano demonstra expressiva adap-
tabilidade, o que lhe confere a capacidade de criar novas solugdes para os
problemas da vida e para a sua sobrevivéncia, em praticamente qualquer
ambiente, no planeta e até mesmo fora dele (DAMASIO, 2011). E justamente
o engenho da mente humana que justifica e da sentido a proposta de ambi-
éncias humanizadas. Ao se tornar hegeménica no planeta terra, a espécie
humana distende suas necessidades, pensamentos, sentimentos e desejos
como expectativas projetadas na configuragdo, na qualidade e no desempe-
nho dos lugares e dos objetos. Ou seja, desde tempos imemoriais, o ser hu-
mano se dedica a atividade de transformar seu ambiente, adaptando-o aos
seus anseios. Em um nivel mais basico, isto sempre representou economia
de energia e de recursos para cumprir o grande objetivo da sobrevivéncia.
A semente da inquietacdo que trazemos aqui liga, portanto, dois
grandes axiomas. O primeiro, é a incansavel predisposi¢do humana para
a interagdo com o ambiente externo, transformando os lugares e os obje-
tos para melhor servirem a espécie, humanizando-os. E o segundo, é a sua
estrutura bioldgica que, por meio dos processos metabdlicos de regulacdo
da vida, busca o permanente equilibrio interno do individuo, sem prescin-
dir de sua interagdo com o meio externo. Ambos os axiomas se articulam
na formulagdo do conceito de ambientes e produtos homeodindmicos, com
vistas a a¢des projetuais que assegurem respostas neuropsicofisioldgicas e
cognitivo- comportamentais consistentes a satide e ao bem-estar do ser hu-
mano. A préxima se¢do é dedicada ao aprofundamento deste conceito.

Da homeostasia aos ambientes e produtos homeodinamicos

A homeostasia [homeo-, similar + stasis, condi¢do] consiste em um
conjunto de processos de regulagido metabdlica e, a0 mesmo tempo, no es-
tado resultante desta regulagdo. Todos os organismos vivos contam com
dispositivos dedicados ao processo de regulagdo da vida. Este processo é au-
tomatico e envolve lidar com toda sorte de problemas relacionados a sobre-
vivéncia, como: buscar fontes de energia, incorpora-las e transforma-las;
preservar seu equilibrio quimico; e atuar na defesa do organismo, nos casos
de lesdo fisica ou doenca (DAMASIO, 2004). Assim, a homeostasia se refere
ao processo bioldgico dedicado a manter o ambiente interno do organismo
dentro de estreitos limites fisioldgicos (BEAR et al., 2017). Ou seja, consiste
na capacidade do corpo em assegurar a sua estabilidade interna. A concep-
¢do de meio interno associado ao corpo é proposta em meados do século
XIX, nos estudos experimentais realizados pelo médico francés Claude Ber-
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nard. Em suas investigacdes, Bernard identifica a estabilidade de diversos
paridmetros fisioldgicos, tais como: a temperatura do corpo, o batimento
cardiaco e a pressdo sanguinea. Tal estabilidade é também compreendida
como 'a constincia do meio interior'. Este entendimento, amplamente dis-
cutido por outros médicos e fisiologistas do seu tempo, culmina em 1929 na
formulagdo do termo 'homeostase', realizada pelo fisiologista americano
Walter B. Cannon para descrever a regulagio deste meio interno.

A homeostase proposta por Cannon (1929) refere-se 3 manuten-
¢do de uma 'condi¢do similar' ou, ainda, a 'um meio interno relativamente
constante'. Isso se explica na escolha do prefixo 'homeo' [0 meio interno
é mantido dentro de uma amplitude de valores, e ndo em um valor fixo
exato], e do sufixo 'stasis' [uma condicdo, e ndo um estado - que se mostra
estatico e invaridvel]. No 4mbito desta formulagdo, Cannon propde para-
metros homeostaticos, ou seja, indicadores que estdo sob o controle dessa
regulagdo interna, a saber: [a] fatores ambientais que afetam as células (os-
molaridade, temperatura e pH); [b] materiais para as necessidades da cé-
lula (nutrientes, dgua, sédio, célcio, outros fons inorganicos, oxigénio); [c]
secregdes internas com efeito continuo e geral (hormdnios e outras subs-
tancias quimicas, que as células utilizam para se comunicar umas com as
outras). Cannon também postula quatro propriedades da homeostase: [1] o
papel do sistema nervoso na preservagdo do ‘ajuste’ ao ambiente interno;
[2] o conceito de nivel ténico de atividade [tonos, tom]; [3] o conceito de
controles antagonistas; [4] o conceito de que os sinais quimicos podem pos-
suir efeitos distintos em diferentes tecidos do corpo. Tanto os pardmetros,
quanto as propriedades propostas por Cannon neste contexto sio validadas
em pesquisas posteriores (SILVERTHORN, 2003).

Desta perspectiva, podemos entender a homeostase como "um
processo continuo que envolve o monitoramento de multiplos pardme-
tros, acompanhado da coordenacgdo de respostas adequadas para minimi-
zar qualquer distdrbio" (Ibidem, p.169). Em outras palavras, as reacdes
homeostéticas detectam dificuldades ou oportunidades e, por meio de
acdes executadas no e/ou pelo corpo, resolvem o problema de eliminar as
dificuldades ou aproveitar as oportunidades (DAMASIO, 2004). Os reflexos
homeostaticos ocorrem em muitos niveis do sistema nervoso (BEAR et al.,
2017), e suas respostas sdo localizadas ou sistémicas. Quando localizadas,
estas respostas alcangam regides pontuais no corpo, e quando sistémicas,
atuam sobre o corpo todo. E, independente da resposta ser localizada ou
sistémica, este processo se elabora em trés instancias: [i] um estimulo ou
mudanca de condi¢do; [ii] uma célula ou tecido que avaliam este estimulo
e iniciam uma resposta; e [iii] as células ou tecidos que efetuam a resposta
(SILVERTHORN, 2003). Nestas instancias, qualquer disttrbio induz o orga-
nismo a buscar meios de compensagdo. Seja o distarbio causado por esti-
mulos negativos, advindos do meio interno ou externo ao corpo, seja por

DATJournal v.5n.4 2020



Ambientes e Produtos Homeodinamicos: perspectivas e contribuigoes a salide 201
e a0 bem-estar do ser humano

quadro clinico temporario ou permanente. Quando esta compensagdo mos-
tra-se satisfatdria, a homeostasia é restaurada; quando nio, o desequilibrio
homeostatico se instaura, e as respostas metabdlicas geradas pelo corpo se
alinham a este desequilibrio. Neste momento, o corpo sinaliza a auséncia de
equilibrio homeostético com emogdes e sentimentos de valéncia negativa,
como por exemplo estresse, medo, fadiga, tristeza, ansiedade (DAMASIO,
2004; ZUANON et al., 2019). Posteriormente, a doenga se instala.

Esta busca por compensagdo para que o equilibrio interno do corpo
seja restabelecido indica "o processo de procura de um ajustamento, e ndo
um ponto fixo de equilibrio" (DAMASIO, 2004, p. 312). Este entendimento
se alinha a formulagio "homeodinidmica", introduzida por Rose (1998) em
substituicdo ao termo "homeostasia". Ou seja, pela perspectiva da homeo-
dindmica, os processos de regulagio da vida, e o decorrente equilibrio al-
cangado, se elaboram em um fluxo dinidmico e em continua transformagio,
diferente da possivel ideia de um equilibrio fixo e imutavel. Alinhado a esta
perspectiva, estd o conceito dos "Ambientes e Produtos Homeodindmicos",
cunhado pelos cofundadores da Rede de Cooperagdo Transdisciplinar em
Pesquisa e Inovagdo DASMind | UNICAMP [Design, Art, Space and Mind]",
também autores deste artigo. O referido conceito é sediado nos campos das
artes, da arquitetura, do urbanismo, e do design, e parte de uma abordagem
transdisciplinar e complexa, para compreender a concepgio, o projeto, o
planejamento, o desenvolvimento e a implantagdo de ambientes arquite-
tdénicos e urbanos, bem como de produtos fisicos e/ou digitais, em profun-
da sinergia com a esfera corpo-mente-espiritualidade dos individuos, que
habitam e usam tais espagos e objetos. Trata-se de assumir os ambientes e
os objetos como importantes atores nesse continuo e dinimico processo de
ajustamento interno do corpo. Como instrumentos homeodinamicos, estes
ambientes e produtos, para além de uma participagio passiva na vida hu-
mana, s3o projetados para atuar de modo consistente e dindmico sobre o
organismo humano. Em outras palavras, sdo ambientes e produtos que po-
dem contribuir ao alcance do equilibrio homeodinimico e, portanto, a sat-
de e ao bem estar do ser humano. Neste sentido, os ambientes e os produtos
homeodinamicos ndo somente englobam os conceitos de humanizagio e de
ambiéncia humanizada. Eles consideram, ainda, as contribuicées advindas
de outros campos do conhecimento, como: neurociéncia aplicada a arquite-
tura; espagos restauradores; psicologia ambiental, biofilia, entre outros im-
portantes estudos circunscritos na relagdo corpo-ambiente. Mais que isso,
eles os aprofundam aos niveis de descri¢do da neuropsicofisiologia e da es-
piritualidade. Ambos os niveis corroboram com indices capazes de traduzir
uma vida bem equilibrada e bem intencionada. Importante esclarecer que
a espiritualidade é aqui abordada da sua perspectiva mental e nio religio-
sa. Enquanto processo bioldgico de alta complexidade, a esfera espiritual é
capaz de proporcionar ao organismo humano experiéncias de intensa har-
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monia, e deflagrar, por exemplo, sentimentos de alegria, geralmente se-
rena, empatia, generosidade, amabilidade. Expressdo mental da regulagdo
homeodinamica, estes sentimentos sdo capazes de agregar contribui¢des a
satide e ao bem-estar dos individuos que os experienciam (DAMASIO, 2004).

Para acessar estes niveis de descri¢do, e tornd-los visiveis a acdo
projetual, as biointerfaces inteligentes (ZUANON, 2013-2011) mostram-se
essenciais. Como dispositivos sensiveis, estas biointerfaces operam como
agentes de mediagdes estaveis entre corpo-mente-cérebro-ambiente, com
vistas ao equilibrio homeodindmico do organismo humano. Como érgaos
sensoriais inorganicos, as biointerfaces inteligentes sdo capazes de des-
construir e de ressignificar os modos usuais da percep¢do humana, e po-
dem desempenhar multiplos papéis, em alternincia ou simultaneidade aos
realizados pelos drgios sensoriais organicos. Esses papéis sdo capazes de
esclarecer, filtrar, reabilitar, ampliar, e/ou integrar dimensdes e fungdes
corporais. Como mediadoras, as biointerfaces inteligentes ainda propiciam
uma condicio diferenciada de interacio: interac¢des organicas, regidas pelo
préprio organismo do individuo, pela condigdo emocional e neuropsicofi-
siolégica que o seu corpo apresenta no momento especifico daquela intera-
¢do, seja com um ambiente ou produto. Em outras palavras, as biointerfaces
inteligentes viabilizam a tradugdo de informacgdes bioldgicas e neuropsi-
cofisiolégicas em dados digitais e, assim, proporcionam toda sorte de in-
teragdes do organismo humano com ambientes arquitetonicos, ambientes
urbanos, e produtos fisicos e/ou digitais. No 4mbito dos ambientes e pro-
dutos homeodinamicos, a aplicacdo das biointerfaces inteligentes é rele-
vante, tanto na fase de validacdo de pardmetros projetuais consistentes a
regulacido homeodinimica, quanto como requisito projetual para viabilizar
a comunicacdo afetiva entre o ambiente/produto e o estado da vida do or-
ganismo do usudrio, com vistas ao seu equilibrio homeodinimico. J4 os po-
tenciais contextos e aplicages dos ambientes e produtos homeodindmicos
serdo demonstradas a seguir.
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Ambientes e Produtos Homeodinamicos: potenciais contextos
e aplicacoes

Como ja mencionado, os 'Ambientes e Produtos Homeodinamicos'
estdo amparados numa base tedrico-pratica transdisciplinar e complexa,
focada na relagio indissociada entre o corpo, a mente e a espiritualidade. A
palavra complexo, que consta na estrutura do conceito aqui exposto, tem
sua origem no latim complexus e significa "tecer em conjunto". Ou seja, algo
que esta apto a reunir, contextualizar, globalizar e, a0 mesmo tempo, reco-
nhecer o singular, o individual e o concreto. Neste sentido, os 'Ambientes
e Produtos Homeodindmicos' "tecem em conjunto" com as contribuicdes
advindas de distintas 4reas do conhecimento e, assim, se consolidam como
um conceito aberto e integrador, frente as exigéncias para a existéncia e
para a sobrevivéncia nas sociedades contemporaneas.

A partir dessa visdo complexa e transdisciplinar (MORIN, 1999-
2005; FERREIRA, 2011-2014; FERREIRA et al., 2014) é possivel compreender
o ambiente e o corpo humano como instincias integradas, que estabele-
cem trocas em fluxos continuos e inter-relacionados. As adversidades vi-
vidas diariamente como problemas no trabalho, estresse, relacionamento
afetivo, lembrancas, emogdes e sentimentos, ndo podem ser dissociadas do
ambiente onde foram vivenciadas. De uma vez por todas, é preciso aceitar
a impossibilidade de analisar a parte separada do todo. Ndo se pode mais
separar a razdo da emogdo, a ciéncia das artes, a matéria da espiritualidade,
ou o ambiente do corpo que o habita e o utiliza. Segundo o médico cardio-
logista Fabio Santos (SANTOS E PIMENTEL, 2020), dreas profissionais apa-
rentemente separadas integram-se, para contribuir transdisciplinarmente
com a satide e com o bem estar de toda uma sociedade.

"0 que me chamou muita atengio foi constatar que uma institui¢do como
Harvard, uma das mais cientificas e conceituadas, estava discutindo aca-
loradamente medicina e espiritualidade, por exemplo. Até mesmo eu
ainda era incrédulo quanto a isso. Eles discutiam meditagio e como um
caminhar meditativo no meio do dia poderia ser favoravel a sua sadde,
dentro do espectro mens sana in corpore sano, ou seja, uma mente s ajuda
um corpo a se manter sdo. Estou falando de discussdes no inicio deste
novo século. J4 estava mais do que na hora de entender essas correla-
¢bes." (SANTOS E PIMENTEL, 2020, p.15)

A visdo transdisciplinar e complexa dos 'Ambientes e Produtos Ho-
meodinimicos' ainda se amplia aos potenciais contextos e aplicacdes deste
conceito. Para compreender esta extensdo, inicialmente, faz-se necessario
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compreender as duas dimensdes que o compdem: [1] Ambientes/Produtos
Homeodinimicos Preventivos; e [2] Ambientes/Produtos Homeodinamicos
Restauradores (Quadro 1). Importante ressaltar que esta divisdo é aqui re-
alizada apenas com o objetivo de facilitar a assimilacdo de seus propdsitos.
Na prética, essas dimensdes interagem e, portanto, prevengio e restaura-
¢do podem compor o intuito do mesmo ambiente/produto homeodindmico.

- Preventivos

Conceito
Ambientes e Produto Homeodindmicos

-> Restauradores

Os 'Ambientes e Produtos Homeodinidmicos Preventivos' tém
como principio a aquisicdo e a manutencdo da saude, a partir do habito
saudavel, com o objetivo de alcangar e preservar o equilibrio do corpo, da
mente e do espirito. Esta dimensdo visa promover a substitui¢do de habitos
pouco saudaveis para hdbitos sauddveis. Toma como principais referéncias
os estudos da medicina preventiva e da filosofia da medicina do estilo de
vida, areas do conhecimento voltadas ao principio da aquisi¢do e da manu-
tencdo da saude, e ndo somente ao tratamento de doengas. Neste 4mbito,
importantes centros de pesquisa se destacam, como: o Colégio Americano
de Medicina do Estilo de Vida; a Associacdo Brasileira e Latino-Americana,
sob a filosofia da Medicina do Estilo de Vida; o International Board of Lifesty-
le Medicine (IBLM); o Lifestyle Medicine Global Alliance (LMGA); o Institute for
Functional Medicine (IFM), com o grupo: Mind and Body Institute, de Harvard,
entre outros pelo mundo.

“Que os tradicionalistas ndo me escutem, mas Plato ja dizia que o gran-
de erro médico era separar o corpo do espirito durante o tratamento.
Reforgo isso apenas para colocar que a Medicina do Estilo de Vida nio é
uma nova medicina nem um conceito novo. E simplesmente o reforco dos
estudos que bem conhecemos de que estudos apontam que 80% das doen-
cas cronicas ndo transmissiveis (DCNT) podem ter seu caminho mudado
- e melhores resultados no tratamento - se os habitos do paciente forem
alterados. Estamos falando de condutas preventivas tomadas ativamente.
Pois a palavra-chave que me guiou a Medicina do estilo de Vida foi a pre-
vengdo.” (SANTOS E PIMENTEL, 2020, p.13)
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Além da relagio indissociada entre corpo, mente e espiritualidade,
os 'Ambientes e Produtos Homeodindmicos Preventivos' atuam em conjun-
to com a medicina preventiva para estimular a aquisi¢do de habitos sauda-
veis e de condutas preventivas, que contribuam a satide e ao bem-estar dos
individuos que habitam/utilizam estes ambientes/produtos. Para nortear
este objetivo, quatro diretrizes sdo propostas como principais: [1] Projetar/
planejar ambientes/produtos direcionados a satde e ao bem-estar, e ndo
somente ao tratamento de doengas; [2] Compreender a individualidade e as
necessidades de cada pessoa/grupo, para incorpora-los ao projeto/plane-
jamento de ambientes/produtos que estimulem hébitos saudaveis; [3] Ser
receptivo as contribui¢des advindas de distintas dreas do conhecimento, de
modo a promover abordagens transdisciplinares a satide e ao bem-estar; [4]
Assegurar o envolvimento do puiblico-alvo no processo de projeto/planeja-
mento dos ambientes/produtos (FREIRE et al., 2018).

Longe de esgotar a totalidade das diretrizes norteadoras dos 'Am-
bientes e Produtos Homeodindmicos Preventivos', este escopo mostra-
-se aqui suficiente para ilustrar alguns contextos de suas aplicacdes: [a]
ambientes/produtos direcionados a estimular uma dieta equilibrada e sau-
davel, sem uso de agrotdxicos e com alto poder de nutri¢do. Ou seja, com
alternativas projetuais que valorizem uma dieta focada e rica em alimen-
tos naturais, integrais e organicos. Neste sentido, desestimulam o consumo
de alimentos processados e embalados, fonte de produtos quimicos/téxi-
cos. Como exemplo, a inclusdo de hortas orgénicas no projeto do ambiente
podem estimular o maior consumo de produtos naturais, sem quimicos e
agrotéxicos; [b] ambientes/produtos capazes de estimular a movimenta-
¢do corporal. Os movimentos corporais realizados durante as atividades
didrias contribuem ao fortalecimento muscular e ao bom funcionamento
do organismo. Assim, propostas projetuais que desestimulam o emprego
excessivo dos recursos de automatizacao, e estimulam a movimentagdo na-
tural do corpo sdo cruciais. A titulo de exemplo, mobilidrios modulares/
articuldveis que propiciam diferentes composi¢des e motivam a agio fisica;
[c] ambientes/produtos dedicados a incentivar o exercicio fisico. Diferente
do item acima, que apenas estimula o ato rotineiro de movimentar o corpo,
ambientes/produtos que encorajam a realizacdo de exercicios fisicos sdo
fundamentais para o desenvolvimento de hébitos saudaveis. Como exem-
plo, produtos dirigidos a exercicios fisicos que, incorporados ao ambien-
te, despertam o entusiasmo a execugdo destas atividades; [d] ambientes/
produtos focados em minimizar o estresse do dia-a-dia. O estresse, como
uma das doengas deste século, causa desequilibrio em todo o corpo. Neste
sentido, direcionamentos projetuais que contribuam a retomada do equi-
librio interno do corpo, desestabilizado em virtude do estresse, é de suma
importincia a vida contemporinea. Como exemplo, ambientes/produtos
que promovam o contato com a natureza, como plantas, hortas, animais
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e jardins, auxiliam o equilibrio homeodindmico do organismo humano;
[e] ambientes/produtos voltados a favorecer o relaxamento e o desenvol-
vimento da espiritualidade. Como demonstrado, o relaxamento do corpo
e da mente contribuem com a prevencio de diversas doencas. A titulo de
exemplo, ambientes/produtos que propiciam a 'descompressdo' por meio
de estimulos somatossensoriais (iluminacéo, cor, aromas, texturas, sons),
auxiliam o relaxamento do corpo e da mente, e se mostram fundamentais
para a consolidagdo de hébitos sauddveis; [f] ambientes/produtos dirigidos
aos cuidados do sono. Na medicina, os estudos sobre o sono avancam com
rapidez. Isso se deve a importancia do sono para a sadde e o bem-estar do
ser humano. Para exemplificar, ambientes/produtos dirigidos a regulagdo
do ritmo circadiano? asseguram o sono consistente e a prevencdo de di-
versas doengas; [g] ambientes/produtos orientados ao conforto ambiental
acustico, térmico e luminico. O conforto ambiental é premissa a promo-
¢do do equilibrio homeodindmico do organismo humano. Exemplo disso,
sdo os ambientes/produtos que propiciam acesso a adequada ventilagio,
acustica e iluminagdo natural/artificial. [h] ambientes/produtos atéxicos.
E notéria a variedade de materiais e produtos téxicos que permeia a vida
contemporanea. Ainda que invisivel a olho nd, esta toxicidade distribuida
nos materiais e objetos, a médio e a longo prazo, traz impactos severos a
saude humana. Neste sentido, é crucial privilegiar escolhas projetuais no
desenvolvimento de ambientes/produtos que empreguem solugdes atdxi-
cas, como: livres de retardantes de chamas (ja proibidas em inimeros pa-
ises); e isentas de elementos quimicos téxicos (que podem estar presentes
em tintas; revestimentos; solu¢es impermeabilizantes, antiaderentes, de
limpeza, entre tantos outros).

Ja no que concerne aos 'Ambientes e Produtos Homeodinamicos
Restauradores', estes tém como principio a restauragdo da satde e do bem-
-estar de pessoas com algum tipo de doenga (morbidades ou comorbidades)
e/ou de distirbio do corpo/mente. Esta dimensdo visa solu¢des projetuais
que atuem e tragam beneficios ao organismo debilitado, em auxilio aos tra-
tamentos farmacoldgicos destas doengas/distirbios. Para tanto, na sua base
transdisciplinar e complexa, articula principalmente contribui¢ées da neuro-
ciéncia cognitivo-comportamental e dos espagos e ambiéncias humanizadas,
com vistas a restauragdo do equilibrio do corpo, da mente e do espirito.

Importante salientar que as potenciais aplicagdes ja descritas no
ambito dos 'Ambientes e Produtos Homeodinidmicos Preventivos' se esten-
dem e se adequam aos objetivos e as particularidades de cada 'Ambiente e
Produto Homeodindmico Restaurador'. Cabe aqui, entdo, destacar alguns
de seus possiveis contextos de atuacio: [i] hospitais: com ambientes/pro-
dutos que contribuam a uma recuperacio clinica mais rapida, e consequen-
te reducdo do tempo de internagdo e do risco de infec¢do hospitalar; [ii]
ambientes educacionais para individuos com sindromes: com ambientes/
produtos que favorecam a atencdo, a concentragio, a criatividade, a conso-
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lidagdo e a evocagdo do conhecimento adquirido; [iii] clinicas de cuidados:
com ambientes/produtos que contribuam a estabilizagdo do avango e a re-
ducdo dos sintomas de doengas degenerativas, como o Alzheimer (ZUANON
E FARIA, 2018; FARIA E ZUANON, 2019); a atenuagéo dos quadros clinicos de
depressdo em idosos ou em pacientes psiquidtricos; dentre diversos outros.

Cabe, ainda, reiterar o papel fundamental das biointerfaces inteli-
gentes em ambas as dimensdes 'Preventiva' e 'Restauradora’ dos 'Ambien-
tes e Produtos Homeodinidmicos'. Com as biointerfaces, estes ambientes/
produtos ganham 'inteligéncia' e sdo capazes de identificar a condigdo
neuropsicofisiolgica dos individuos que os habitam/utilizam e, assim, en-
tregar em tempo real estimulos somatossensoriais e sensério-motores coe-
rentes a condi¢do neuropsicofisioldgica identificada. Ou seja, tais estimulos
respondem de modo afetivo ao organismo humano e, com isso, corroboram
ao seu equilibrio homeodinimico, a prevengio de doengas e a restauragio
da sua satide e bem-estar.

Em tempo, vale recuperar que os dominios das artes, da arquitetura,
do urbanismo, e do design constituem o alicerce, transdisciplinar e comple-
X0, que orienta a continuidade e a identificagdo de outros estudos, contextos
e aplicagbes capazes de ampliar o escopo destes ambientes/produtos (Fig. 1).
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Fig 1. Sintese do conceito ‘Ambientes e Produtos Homeodinidmicos’: abordagem transdisciplinar e com-
plexa, relaciona corpo-mente-espiritualidade, a partir das dimensdes preventiva-restauradora, media-
das pelas biointerfaces inteligentes.

Fonte: Os autores, 2020
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Com este entendimento, é possivel avancar a descrigdo dos trés ei-
x0s que guiam as aplicagdes do conceito 'Ambientes e Produtos Homeo-
dindmicos': [1] Ambientes Arquitetdnicos Homeodinidmicos; [2] Ambientes
Urbanos Homeodinamicos; [3] Produto Homeodindmico Fisico e/ou Digital.

Os 'Ambientes Arquitetonicos Homeodindmicos', preventivos e/
ou restauradores, referem-se ao conceito aplicado no estudo, no planeja-
mento, no projeto e na construgdo de ambientes arquitetdnicos. Este eixo
visa analisar e compreender os ambientes do usudrio, seja residencial, edu-
cacional, cultural, corporativo, comercial, entre outros, na relagdo corpo,
mente, espiritualidade. Seja na instincia projetual ou fisica, evidencia a co-
operagdo entre os elementos arquiteténicos e o organismo humano, para o
restabelecimento do equilibrio homeodinidmico do corpo, com vistas a sua
sadde e ao seu bem-estar. Associado as biointerfaces inteligentes (ZUANON,
2013-2011), este eixo também avalia e atesta o nivel da qualidade homeo-
dindmica dos ambientes nas suas diversas finalidades: cuidados; cura; tra-
balho; troca de conhecimentos; lazer; entre outros. Com esta avaliagdo, for-
mula a proposi¢do de solugdes projetuais adequadas ao equilibrio interno
do corpo dos seus usudrios, em alinhamento ao propdsito de cada ambiente.

Os 'Ambientes Urbanos Homeodinadmicos' tém como suporte os te-
cidos urbanos, embora nio necessariamente representem uma simples mu-
danca de escala, da escala arquitet6nica para a escala urbana. Ou seja, refletir
sobre as relacdes que buscam a prevencdo ou a restauragio da satde e do
bem estar do individuo, enquanto habitante ou usudrio da cidade, em muitos
casos se da na propria escala do desenho urbano, no intersticio dos edifi-
cios, nas dreas verdes, nas pequenas pragas e em outros ambientes urbanos
abertos (ZUANON et al., 2020). Este eixo sinaliza inclusive uma revisitacdo
aos urbanistas cldssicos que, pioneiramente, se debrugaram sobre a percep-
¢do espacial, e as relagdes de territorialidade, privacidade, personalizagio e
crowding (MONTEIRO e TURCZYN, 2018). Os diversos estudos de humanizagdo
também trazem fundamentos valiosos aos 'Ambientes Urbanos Homeodina-
micos' que, aliados as biointerfaces inteligentes (ZUANON, 2013-2011), trans-
ferem importantes contributos a configuragdo de cidades saudaveis.

Os 'Produtos Homeodinamicos', preventivos e/ou restauradores,
envolvem os estudos, o projeto e o desenvolvimento de produtos fisicos,
digitais e/ou fisico-digitais capazes de 'sentir' e 'reagir' em tempo real
e com empatia a condi¢do neuropsicofisioldgico do seu usudrio, sem in-
terromper o desempenho de suas atividades rotineiras. Este eixo atua em
profunda convergéncia com as biointerfaces inteligentes (ZUANON, 2013-
2011). Neste sentido, correlaciona contribuicées da computagio afetiva,
da computagio cognitiva, da visdo computacional, e da computagio ves-
tivel a base transdisciplinar e complexa do seu conceito. Nessa intima co-
nexdo com o organismo humano, os produtos homeodinidmicos propiciam
0 acesso e a interagdo com a escala neurobioldgica dos afetos, emogdes
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e sentimentos, durante distintas experiéncias centradas no ser humano,
sejam elas vivenciadas em ambientes arquitetdnicos ou urbanos. Ainda,
viabilizam a interpretagdo consistente das condi¢Ges globais do corpo, em
resposta aos estimulos somatossensoriais e sensério-motores produzidos
por estes ambientes.

Assim, ao estabelecerem uma relagio direta com o organismo hu-
mano, os 'Ambientes e Produtos Homeodinidmicos', sejam eles preventivos
e/ou restauradores, nas suas escalas arquiteténica, urbana e do objeto,
mostram extrema relevancia a regulagio da vida e a sobrevivéncia, tanto
nos contextos sociais atuais, quanto futuros.

Consideragoes Finais

Marcado por enormes desafios, 0 momento contemporaneo pode
também ser compreendido como um periodo histérico de ricas e inconta-
veis possibilidades dirigidas ao desenvolvimento humano, em todas as suas
esferas. A civilizagdo humana logrou evolu¢do em praticamente todas as
dreas do conhecimento e, agora, cientes dos imperativos transdisciplinares
e complexos, avangamos com a proposi¢do do conceito 'Ambientes e Pro-
dutos Homeodinamicos' para compreender a relagdo ambiente-produto-or-
ganismo humano, a partir da conexdo indissocidvel entre corpo, mente e
espiritualidade.

E importante destacar que a ciéncia, por meio dos seus campos
de atuagio, sempre contribuiu para a saide humana. Desse consistente
legado, estudos nas areas da neurociéncia cognitivo-comportamental, dos
espacos e ambiéncias humanizadas, da medicina preventiva, da filosofia
da medicina do estilo de vida, e das biointerfaces inteligentes tém conver-
gido e resultado em um profundo conhecimento do ser humano: suas ne-
cessidades basicas e complexas; os fatores que afetam sua saide, seu bem-
-estar e o seu estado de espl'rito; e suas inter—relagées com o ambiente, a
natureza e o planeta. Neste alinhamento, estdo as propostas inovadoras e
as novas abordagens conceituais e metodoldgicas que, por meio do pensar
e do fazer projetual, buscam responder de forma sustentavel aos anseios
de nossa espécie por equilibrio fisico, mental e espiritual, como a exposta
ao longo deste artigo.

Assim, propor o conceito e os potenciais contextos e aplicagdes
dos 'Ambientes e Produtos Homeodinamicos', Preventivos e Restaurado-
res, nas escalas arquitetdnica, urbana e do objeto, significa responder de
modo consistente e perene a estes anseios. Em perspectiva transdiscipli-
nar e complexa, isso se coaduna aos demais esforgos cientificos, cujo ob-
jetivo primordial é o continuo aprimoramento da relagio ambiente-pro-
duto-organismo humano.
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1 A Rede de Cooperagdo Transdisciplinar em Pesquisa e Inovagao
DASMind | UNICAMP [Design, Art, Space and Mind] dedica-se a investiga-
gOes tedricas e aplicadas nos campos transdisciplinares da Arquitetura,
do Urbanismo, do Design e da Arte, relacionados as éreas das Ciéncias
Cognitivas, Neurociéncias, Inteligéncia Artificial, Ciéncias da Saude e
Educagao. Mais informagBes em: https://www.iar.unicamp.br/dasmind.
2 0 ritmo circadiano desempenha o papel de reldgio bioldgico que,
mesmo na auséncia de luz, mantém nossas fungdes neurofisioldgicas
minimamente reguladas por um periodo aproximado de 24 horas (LE-
GATES et al., 2014).
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espacialidades
in-comuns

Resumo O artigo apresenta o relato de processo do Projeto Corpecendo, com
foco nas ferramentas de representacdo de design e os modos de interpretar
e dar visibilidade para a pratica do vestir. Parte dos conceitos de “inscri-
¢do0” (Latour, 2001) e “documentos de processo” (Salles, 2011), para propor
uma abordagem poética da pratica de projeto e buscar aproximagdes entre
os processos e materialidades das praticas investigativas da arte e do design.
Investe em experimentagdes estéticas, vinculadas a arte do corpo e a pratica
artesanal, para abordar o vestir pelo viés de estratégias investigativas media-
das pelas dindmicas do corpo e criagdo de artefatos.

Palavras chave Vestir, Design, Processo, Arte, Espacialidade, Visualidade.
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Corpecendo: Dressing up and creating unusual spaces

Abstract The article presents the process report of the Corpecendo Project, focus-
ing on design representation tools and ways of interpreting and giving visibility to
the practice of dressing. It starts from the concept of “inscription” (Latour, 2001)
and “process documents” (Salles, 2011), to propose a poetic approach to the design
practice and to seek approximations between the processes and materialities of the
investigative practices of art and design. It invests in aesthetic experiments, linked
to body art and artisanal practice, to approach dressing through the bias of inves-
tigative strategies mediated by body dynamics and artifact creation.

Keywords Dressing, Design, Process, Art, Spatiality, Visuality.

Corpecendo: Vestirse y crear espacialidad en-comin

Resumen El articulo presenta el informe de proceso del Proyecto Corpecendo, cen-
trdndose en las herramientas de representacion del disefio y las formas de inter-
pretar y dar visibilidad a la prdctica del vestir. Se parte del concepto de “inscrip-
cién” (Latour, 2001) y “documentos de proceso” (Salles, 2011), para proponer un
acercamiento poético a la prdctica del disefio y buscar aproximaciones entre los
procesos y materialidades de las prdcticas investigativas del arte y del disefio.
Invierte en experimentos estéticos, vinculados al arte corporal y la prdctica ar-
tesanal, para abordar el vestir a través de estrategias de investigacion mediadas
por la dindmica corporal y la creacién de artefactos.

Palabras clave Vestir, Disefio, Proceso, Arte, Espacialidad, Visualidad.
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Introdugao

Corpecendo é um projeto de pesquisa em artes e design que abor-
da o corpo como dimensao topoldgica - de convergéncia, conectividade e
continuidade entre objetos e lugares - pelo viés do vestir; parte de ques-
tionamentos sobre como os objetos permeiam nossas vivéncias cotidianas
e afetam o modo como nos “entendemos” e nos “produzimos” no mundo e
exploramos suas potencialidades (Ingold, 2015), (Sloterdijk, 2005), (Latour,
2004). O projeto faz parte de uma série de experimentacdes que vem sendo
realizadas desde 2017 por pesquisadores e bolsistas dos grupos de pesquisa
ActLab, LabRep e LAS, em torno de tematicas comuns as artes e ao design
- relacionadas 4s praticas cotidianas - e 4s conexdes entre razdes e saberes
ancestrais e modernos. O artigo apresenta o relato de processo do projeto
Corpecendo, ao apresentar um modo de trabalhar com as ferramentas de
projeto, na interface entre o conceito de “inscri¢do” (Latour, 2001) e “ do-
cumentos de processo” (Salles, 2011), para propor uma abordagem poética
da pratica de projeto em design.

1. Vestir é uma questao de interesse

Mais do que uma prética dedicada a “ embelezar” os produtos in-
dustriais, o design emerge como um processo de estruturacdo das vivéncias
urbanas, no contexto das cidades modernas (Baudellaire, 1996), (Ranciere,
2012) (Forty, 2010); tem as suas dindmicas pautadas pelos ciclos do desen-
volvimento do capital bem como, mostre uma flexibilidade em alterar seus
paradigmas de producio desde que se possa assegurar o bom desempenho
do capitalismo. Para Forty (2010), o design teria por vocag3o inicial facilitar
o acolhimento das mudangas trazidas pelo produtos industriais nas viven-
cias cotidianas das pessoas que viviam na Europa do séc. XIX, articulando-se
portanto, como uma espécie de “pedagogia de aceitagdo” dos produtos , ao
mudar o modo como as pessoas viam as mercadoria. Posteriormente, ainda
segue o autor, o design torna-se um modo de criar compensagdes - de forma
constante, sélida e tangivel - para a *“ desgastante experiéncia de se viver a
modernidade”. (Forty, 2010, p.9)

A expansdo do termo design , em extensio e compreensio seria um
claro sinal da mudanga na forma como nos relacionamos com os objetos
hoje (Latour, 2014, p. 9) ; 0 autor aborda o design mirando ndo somente para
as formas do artefatos, mas sobretudo para as nogdes de regras e métodos
que ampliaram e sofisticaram as praticas de projetos, atentando para esse
momento atual em que em que todas as coisas tém que ser elaboradas e
reelaboradas através do design (Latour, 2014, p. 4) .

O autor afirma ainda que a sofistica¢do (tecnoldgica e conceitual)
dos processos do design teria resultado também em bons desenhos - desde
a perspectiva concéntrica renascentista, passando pelo desenho técnico,
até as renderizagdes CAD 3D - e destaca o seu potencial de mediar proces-
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sos, que ndo somente aqueles engendrados no desenvolvimento da prati-
ca projetual; Latour coloca como desafio para os estudantes e profissionais
que assistiam a sua palestra: como fazer uso dessas ferramentas de projeto
para gerar documentos que explicitem as controvérsias estruturantes dos
processos sociais contemporaneos? - Das quais o design é também, franco
signatdrio. Latour evidencia pelo viés desse desafio a principal falacia das
inovagdes modernas: os objetos sempre foram projetos; questdes de fato
sempre foram questdes de interesse (Latour, 2012, p. 21).

Através das ferramentas de projeto empregadas e inventadas para
a produgio do vestivel que faz parte do projeto Corpecendo, refletimos so-
bre o potencial criativo da pratica de projeto, para criar possibilidades de
interpretacdo e de visibilidade para os modos de vida cotidianos; falamos
portanto sobre uma topologia do vestir especulando sobre as conexdes en-
tre pessoas, objetos e lugares, na forma como o uso do vestivel possibilita,
relacionando o ato de se vestir a criagdo de espacialidades in-comum.

Como primeira estratégia aproveitamos a dupla conotagdo que o
hifen traz para o termo comum para identificar o ato de se vestir e as ves-
timentas enquanto dispositivos de inscrigdo (Latour, 2001) do corpo nos es-
pacos cotidianos.

Como vestir um corpo que se sabe destituido da sua fungio de mo-
rada tempordaria de uma alma imortal, receptaculo do pensamento ou ocu-
pado por um sentimento perene de humanidade?

Como vestir um corpo que se legitima - a cada movimento e agio -
como um conhecimento ‘situado’?

Como tornar as dindmicas e as formas singulares do corpo os para-
metros para mediar as etapas do projeto para chegar as formas dos objetos
(vestiveis), e ndo ao contrario?

Partimos dessas perguntas para propor uma abordagem, ao mesmo
tempo investigativa e poética da prética de projeto, considerando que as
ferramentas de representagdo do projeto sdo preparadas para evidenciar,
ao mesmo tempo, provas materiais de uma problematizagdo a qual o proje-
to se vincula e articuladas como registro de algum posicionamento - poéti-
co, politico, estético - do designer.

O artigo se constitui de duas partes, uma primeira na qual apresen-
tamos os fundamentos das estratégias empregadas para o desenvolvimento
da pesquisa - que se constitui de uma abordagem poética-processual das
ferramentas de projeto e uma leitura do corpo como lugar; uma segunda na
qual apresentamos-relatamos as ferramentas empregadas para o desenvol-
vimento do vestivel, bem como o seu uso (performances).

2. Ferramentas de projeto - inscri¢ao, criagao e trajetos
As ferramentas de representacdo materializam as formas de inte-

racdo entre entendimento e criagdo, nos processos de projeto; marcados
pela construgido de uma estrutura que empregada como argumento para
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apresentacgdo do produto final do projeto: as narrativas sobre o processo.
Narrativa essa que inclui, por exemplo, rascunhos das formas de um artefa-
to, painéis seminticos, mapas mentais, listas de palavras, etc., ou seja, um
conjunto visual de inscri¢des das quais o designer faz uso para articular cé-
digos, artefatos, estéticas, experiéncias e campos de saberes, para as redes
que compdem o projeto.

Essa dindmica, vista de uma perspectiva econémica-social, permite
identificar que os processos e fundamentos do design mudam porque mu-
dam as 1gicas produtivas dos sistemas, poderiamos especular sobre como
tais mudangas afetam diretamente as praticas cotidianas mais corriqueira -
como comer, caminhar, tomar banho, vestir - e tecer consideragdes sobre a
incompatibilidade entre o bem viver e a expansdo mundial da economia de
mercado; mas isso significaria confinar a reflexdo sobre design a um terri-
tério determinado a priori . Nossa opgdo é por desdobrar as reflexdes sobre
as ferramentas de projeto para os territdrios de reflexdo do fazer arte.

Essa discussdo se assenta em uma questdo classica nos estudos da
filosofia, da arte e da ciéncia: como acondicionar o mundo em (na) lingua-
gem? Para levar esta questdo adiante, ancoramos as experimentagdes trazi-
das ao corpo deste artigo nos estudos de Cecilia Salles (2008-2012) e Bruno
Latour (2001), autores que, cada um em seu campo de pesquisa - arte e
ciéncia - parecem encampar a discussdo partindo de dominios diferentes,
mas com estratégias semelhantes; as quais identificamos nos processos de
produgio de referéncias.

Antes, no entanto, é preciso pontuar que nio partiremos de um
conceito de pesquisa comum, partilhado na obra de ambos. Apoiado no fer-
ramental da observagdo etnografica, Latour emprega a meticulosa obser-
vacdo de campo para analisar os laboratérios de cientistas, por isso seus
argumentos partem de um paradigma de pesquisa muito préximo do que
se pode observar nas ciéncias exatas, ou nos naturais, em suas praticas la-
boratoriais, com a mediagio de instrumentos, tecnologia e fundamentagio
l6gico-matematica, ou ainda no uso de equipamentos sofisticados para a
observagdo e quantificacdo de dados da natureza. Cecilia Salles, por sua
vez, fazendo uso das estratégias oferecidas pela Critica Genética, aborda
os processos estruturantes do fazer artistico a partir da analise dos rastros
deixados pelo artista durante o desenvolvimento de um projeto, os docu-
mentos de processo. Coloca em foco a pesquisa que é realizada e implicada
no proéprio processo de producdo da obra de arte.

A autora fala sobre um tipo de pesquisa realizada pelos préprios
artistas em seu trabalho de compreensio de suas obras ou da arte em geral,
a partir de uma demanda comunicativa existente no processo: de produgio
de didlogos de natureza Inter e intrapessoal ao longo das cadeias que defi-
nem os sistemas de criagio.

Ambas as nogdes ndo sdo opostas, mas complementares, refle-
tem modos conscientes de obtengdo de conhecimento, a partir da cons-
trugdo e percursos.
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Podemos encontrar rastros de coleta de informagdes, por exemplo, sobre
assuntos a serem tratados, sobre técnicas a serem utilizadas ou sobre as
propriedades da matéria que estd sendo manuseada. Diciondrios, enciclo-
pédias, recortes de jornais, revistas, livros citados e trechos copiados sdo

documentos dessa necessidade de pesquisa. (Salles, 2011, p. 125)

Percursos estes que sdo também taticas de deslocamento de inte-
resses e objetivos, como se produz na ciéncia: “transladar interesses sig-
nifica, a0 mesmo tempo, oferecer novas interpretagdes desses interesses e
canalizar as pessoas para dire¢des diferentes” (Salles, 2011, p.126).

Dessa forma, os conceitos de documento de processo e de inscri¢do
sdo acionados aqui para a abordagem do tema da produgio de referéncia
na pratica de projeto em design e a inser¢do dessas referéncias na cadeia
de circulagio de sentidos sobre a qual se estruturam as préticas cotidianas.

As nogdes de percurso e de deslocamento despertam também a re-
flexdo sobre o progressivo adensamento das redes de relagio estabelecidas
com o fazer projeto - fisicas, conceituais, poéticas, estéticas - que estdo
potencializadas pelas estratégias de representagdo (ferramentas) emprega-
das pelo designer, para fazer circular as informagdes no interior do préprio
processo, e nas dindmicas do mundo.

Assim como na arte e na ciéncia, a producio de referéncia, no campo
do design, ndo pode se reduzir a um mero processo de tradu¢io - uma nova
imagem que representa uma forma sabida - trata-se de um procedimento
mais denso, de aproximagdo entre pensamentos e contextos; produzir refe-
réncia é uma forma de preencher lacunas, pequenas lacunas, entre as pala-
vras e as coisas, entre a linguagem e o mundo, entre os corpos e os lugares.

Em relagdo a produgdo de referéncia na ciéncia, diz Latour, a palavra re-
feréncia aplica-se a estabilidade de um movimento ao longo de inimeras
mediagdes e implementos diferentes. (...) Todavia, se a referéncia é aquilo
que circula pela série inteira, toda mudanca em qualquer elemento da

série provocard outra na referéncia. (Latour, 2001, p.176)

E acrescenta:

Em (...) com as proposi¢des, ninguém precisa ser tdo avaro e a sofisticacdo
pode ser dividida igualmente entre todos os que contribuem para o ato
de referéncia. Ndo tendo de preencher uma imensa e radical lacuna entre
duas esferas, mas apenas transitar por indmeras lacunas menores entre
entidades ativas ligeiramente diferentes, a referéncia ja nio é uma cor-

respondéncia na base do tudo-ou-nada. (Latour, 2001, p.173)
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Salles (2011) fala sobre a produgéo de referéncia na arte a partir do
estudo dos documentos de processo. Por este viés, segundo a autora, a ideia
da pesquisa, poderia ser constatada a partir de duas grandes constantes que
acompanham o movimento de producio da obra: armazenamento e expe-
rimentagdo. O primeiro termo refere-se aos recursos e meios de registro
empregados pelo artista para guardar as informagdes, de modo a poder re-
acessa-las em momentos diferentes do percurso investigativo, e o segundo
é por onde transparece a natureza indutiva da criag3o.

Queremos enfatizar que o ato de armazenar é geral, estd sempre presente
nos documentos de processo. (...) Outra fungdo desempenhada pelos do-
cumentos de processo é a de registro de experimentagio, deixando trans-
parecer a natureza indutiva da cria¢do. Nesse momento de concretiza¢do
da obra, hipéteses de naturezas diversas sdo levantadas e vdo sendo tes-
tadas. (Salles, 2011, p.18)

A partir de uma abordagem relacional entre os documentos de pro-
cesso e as inscrigdes é suscitada no relato que segue uma reflexdo sobre o
processo de projeto pelo viés do modelo de rede e ancorado nos procedi-
mentos da arte: como um processo continuo de interconexdes instaveis,
pela geragdo de nés de interacio, cuja variabilidade obedece a alguns prin-
cipios direcionadores.

A vantagem desta estratégia é a possibilidade de se compreenderem
as interconexdes produzidas pela(o)s pesquisadora(e)s a partir das relagdes
buscamos produzir com os espagos - por meio de questdes relativas a pro-
ducdo e uso dos vestiveis e os diferentes modos de estruturar as tramas do
projeto. Dois pensamentos - Salles (2011) e Latour (2001) - que trazem duas
formas distintas de se olhar para o movimento de produgdo de referéncia e
informacionais das pesquisas em arte e design, que podem ser empregados
para pensar o processo de pesquisa-projeto em design. Sdo nog¢des que nos
auxiliaram também para a apropriagdo de informagdes do cotidiano - mi-
rando os corpos e objetos - pelos vieses das proposi¢des e procedimentos
de natureza artistica bastante distintas, para compor o projeto; e que nos
permitiu uma aproximagdo maior e um espago comum entre os modos de
fazer pesquisa em arte e design.
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3. Relatos poéticos e praticas de projeto: notas sobre o Projeto
Corpecendo

0 Projeto Corpecendo consiste em ag¢des performadticas (uso) que en-
cenam o intrincado jogo das disputas por espaco; as potencialidades do corpo
sdo exploradas por meio de métodos inspirados na Educagdo Somatica e atra-
vés de roupas inteligentes, dotadas de sensores de aproximacgio, cujo uso se
traduz na criagdo de paisagens sonoras. O vestivel foi confeccionado por ma-
teriais que evocam as texturas e qualidades da pele - (maior érgéo sensivel do
corpo) e dos espagos internos de alguns sistemas corporais tais como, o siste-
ma facial e o sistema esquelético; bem como remete ao vestir como forma de
produzir espacialidades de fronteiras - entre os espagos internos e externos
(do corpo) , entre as dimensdes do grande e do pequeno , do organico e do
maquinal - de forma a relacionar corporeidades e tecnologias.

3.1 Método do projeto

As estratégias de projeto para o desenvolvimento dos vestiveis e
das a¢des performativas (vestir) teve como premissa ser um método poéti-
co-experimental e se baseou nos debates apresentados ao longo do artigo
- relacionado aos processos de representagdo do projeto e o papel do design
na produgio de espacialidades.

Para tornar possivel trabalhar com as ferramentas do design, exa-
minamos as relagGes entre os seguintes dispositivos poéticos:

+ Corpo - interface que remete ao sujeito coletivo e a
producdo de espacialidade;

¢ Vestir - mdquina de conexdo de intensidades
(corpdreas), espago e artefatos;

+ Espacialidades (in-comuns) - efeito de aglutinar e
acionar diferentes, sentidos de corporeidade (corpos
e coisas).

3.2 Etapas

Para estruturar o processo de design das vestimentas e das formas
de uso (performance), identificamos sete etapas do projeto, como proposto
por Ambrose (2011).

Testar

Prototipos
Resolucao

Gerar ldeias

Selecionar Implementar Aprender
Solugdes

Justificativa Entrega FeedBack

Fig 1. Modelo proposto por Gavin
Ambrose (AMBROSE, 2011, p.12)

DATJournal v.5n.4 2020



Fig 2. Lygia Clark - Didlogos de méos -

com fita de Moebius - 1966.
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3.2.1 Definir (identificar quais acdes sdo necessdrias para 0
desenvolvimento do projeto)

Acido 1: refletir sobre a relagdo binaria corpo-espago e atentar para
as transicdes infinitas do Anel de Moebius.

Atividade coletiva realizada pelos pesquisadores e bolsistas dos gru-
pos de pesquisa com o objetivo de identificar as tensGes e contra tensGes que
podem envolver um vestir coletivo: identificar as dindmicas de mobilidade
corporal, estabilidade, expressdo, movimentos interno e externo ao corpo.

4

A _ g
:

Fig 3. Atividade de investiga-

¢do (corpo-espaco) , arquivo de

—

pesquisa, 2017.

O sentido do vestir fundamenta-se no jogo de tensdo e compressao
que é produzido pela resisténcia do tecido, o movimento dos corpos e a pos-
sibilidade de emergéncias de novas formas de espacialidades.

DATJournal v.5n.4 2020



Fig 4. Notagdo de processo, registro de
tensdo e movimento, arquivo de pes-

quisa, 2018.
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Agdo 2: criar sistemas de notagio (ferramentas de representagio) para
capturar, registrar as informagdes estruturantes dos processos do projeto.

Estratégias para fazer transbordar os espagos internos (do corpo) nos
espagos externos (lugares), e vice-versa: o movimento dos corpos definem
os parametros para a producdo dos vestiveis, sendo que o uso dos vestiveis
estara condicionado pelas configuragGes dos vestiveis- o movimento sera de-
finido pela elasticidade e flexibilidade do material de que é feito o vestivel,

3.2.2 Pesquisar(analisarinformagoes sobre o vestir coletivo e a experiéncia
poética do vestir)

Acdo 3: Entrevista com os participantes da ac¢do 1 para identificar e
promover encaminhamentos da pesquisa e debater questdes sobre os sen-
tidos do vestir coletivo (considerando o eixo das movimentagdes e as possi-
bilidades de sustentacio e equilibrio)

Parametros para a produgio dos vestiveis:

« Os vestiveis supde um processo que evita apaziguar a
matéria e criar conforto;

+ Os vestiveis vestem os corpos e os espagos- antes da
identidade presume identificagio;

 Os vestiveis nem sempre cabem nas partes dos corpos
previstas para o uso; é necessario definir qual parte
do corpo a ser vestido e a partir também do sentir de
quem veste;
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+ Os corpos totalmente vestidos ficam fadados a
estagnagdo- trancados em formas finais e fechados em
si mesmos; por isso vestimos no maximo dois pontos
dos corpos ou apenas a cintura.

¢+ O corpo sempre estara insuficientemente vestido.

« Osvestiveis serdo desenvolvidos em tamanho absoluto,
tendo como medida o movimento dos corpos. A
produgio parte das escalas do corpo para construir os
espagos.

+ Trabalhamos com protétipo sem redugdo de escala,
isso significa que cada fase investigativa se apresenta
como produto do processo, com possibilidade de uso
em diversos espagos.

¢ Nao buscamos modelos para produzir os vestiveis -
eles ndo sdo modelos para ser vestidos. Queremos que
eles se apresentem como produto das a¢Ges, explicitem
as tensdes e as compressdes entre corpos e lugares.

+ Construimos o vestivel a partir de ligagdes lineares,
para que a liberdade de construgdo da trama pelos
performers seja enfatizada e imprevisivel, o que
permite uma variagio infinita de composigdes.

3.2.3 Gerarideias (busca de referéncias formais e conceituais)

Agido 4: Cobrir o corpo.

Exploramos a estética das mdascaras africanas como extensdo do
corpo; o propdsito é dar ao rosto a possibilidade de também gerar tensido na

composi¢do, como uma extremidade do corpo, a cabega é involuntariamen-
te movimentada com o conjunto.

Fig 5. Cobrir o rosto - confecgdo de mdascaras, arquivo de pesquisa, 2018.
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Fig 6. EasyLanding. Snelson (2004).
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Agdo 5: Tensionar o corpo (Tensegridade)

Conceito: A palavra tensegridade é uma contragdo dos termos in-
tegridade e tensional. O termo descreve um principio de relagdo estrutural
em que a forma é garantida pelos comportamentos tencionais finamente
fechados, compreensivamente continuos em um sistema: a tensegridade
define a capacidade de um sistema se produzir, cada vez mais, sem, no en-
tanto, se quebrar ou se romper.

O termo tensegridade tem sido empregado para a descri¢io de uma
infinidade de estruturas - do sistema solar ao 4tomo, passando pelas forcas
da natureza, as tramas sociais e os sistemas corporais. No campo da arte
e do design ¢ aplicado como conceito e principio de edificagdo de formas;
para a anatomia, descreve o corpo humano pela capacidade do equilibrio
entre tragdo e compressdo nos seus diversos pontos de uma articulagao.

3.2.4  Testar prototipos

Os testes executados pela a equipe de pesquisa da Danga e do Design
procuraram explorar o comportamento de materiais diversos, como malhas
flexiveis, fios, modos de teces, para trazer o conceito de tensegridades. Den-
tre as tramas estudadas, o croché apresentou uma malha fechada que, mes-
mo quando confeccionado com elastano, apresenta uma resisténcia maior
que qualquer outro fio. Essa resisténcia foi explorada como trama para cons-
truir os movimentos e o vestir coletivo. Cada peca fechada, presa ao corpo,
principalmente as extremidades, como brago e perna, exerce pressio sobre o
fio sem ser ter sua aderéncia ao corpo comprometida, o que garantiu maior
confianga ao performer para explorar livremente os movimentos.
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Cada uma das unidades do vestivel,
alinhadas lado a lado ndo tem uma relagéo
aparente entre si nem com os lugares, no
entanto, o ato de vestir produz as tensdes
que estruturam o vestivel; além dos alinha-
vos e tramas em croché (Figuras 7, 8, 9 e 10).

Figs 7, 8, 9 e 10. Protdtipos 1, 2, 3 e 4 - arquivo de pesquisa, 2018.
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Fig 11. Diagrama de composi¢do da

vestimenta, arquivo de pesquisa, 2018.
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3.2.5 Selecionar: diretrizes

Ap6s varias experimentagdes, definimos as regras a respeito da
quantidade de fios de tensdo ligados a cada pessoa e cada peca, chegamos
no limite de dois fios por ponto de tensio.

1.

DATJournal v.5n.4 2020

O processo de construgdo do artefato envolveu a
criagdo de regras para desenvolver uma gramadtica
da forma que respondesse ao corpo sem limitd-lo
drasticamente. Nos protétipos iniciais, o caos das
linhas era um fator a ser explorado na performance,
mas também um problema de projeto, por dificultar a
instalacdo do vestivel no espaco.

. Cada uma das unidades do vestivel, alinhadas lado

a lado ndo tem uma relagdo aparente entre si nem
com os lugares, no entanto, o ato de vestir produz as
tensdes pelos alinhavos e nés.

Cada peca da roupa (mddulo) pode ser vista como um
“icone de relacdo”, um diagrama que se associa a ideia
de tecer em movimento, de fazer crescer o espago de
dentro e para fora, para ligar as dindmicas do corpo as
dindmicas dos espacos.

Em relagdo ao uso (performance) um fator a ser
considerado é a variacdo da distincia na articulacio
do movimento dos corpos. O espago entre os corpos
foi definido a partir de experimentacdes - é pelo
movimento que eles sdo definidos, portanto, as
distancias foram calculadas com base em testes para
que todos os pontos de tensio fossem identificados e o
movimento dos corpos fossem possiveis.
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Design e tecnologia Funcionalidade
Desenvolvimento de interface fisica a partir de tecnologias
empregadas pela Internet das Coisas (loT) utilizando-se da
plataforma de J)rototipagem eletronica open source Arduino e

S

L %em
sensores para desenvolver uma tecnologia que promova conexdes N s T
entre  performance, vestiveis e espagos pelo vies de ),
experimentagdes sonoras.
Arduino ;
Faz o intermédio entre o " .

dispositivoe o PC.

A

Conforme o sensor se aproxima ou se afasta de um objeto
0 mesmo capta essa distancia e envia para o computador
dados relativos a esse distanciamento; com isso, a
estacdo de trabalho de audio digital interpreta esse dado
como uma nota musical relativa ao teclado digital, assim
reproduzindo uma sonoridade pré-definida com a nota
relativa a distancia.

HC-SR04
Fornece a distancia do objeto a
frente mais préximo.

HC-05
Permite que o circuito possa se
conectar ao PC se a ajuda de
Gabos.

Estacdo de trabalho de audio
digital

O circuito  demonstrado  se
conecta 4 estacao, proporciona
a sonoridade interativa.

Fig 12. Projeto Arduino - sensores, arquivo de pesquisa, 2018.

3.2.6  Implementar: apresentagdes (performance-uso)

Encontros Universitarios — ICA -UFC - 2017.

Figs 13 e 14. Apresentacdo Corpecendo,
ICA-UFC, arquivo de pesquisa (2017).
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Apresentacdo Encontros Universitarios -2018

Figs 15, 16, 17 e 18. Montagem: apresentagdo Corpecendo -
ICA-UFC, arquivo de pesquisa, 2018.
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4. (aprender) Consideragoes Finais

O Projeto Corpecendo investe no movimento dos corpos, nas co-
nexdes entre eles e deles com os artefatos para propor uma reflexio sobre
as ferramentas de projeto, a partir de um recorte que prevé e busca uma
elaboracio e a reelaboragdo da pratica do design pelo viés da poética. O que
nos interessou, sobretudo, foi propor uma abordagem do corpo como uma
interface (d)nas praticas cotidianas, no sentido de refletir sobre esse corpo
que se molda para ser (e ao ser) afetada pelos artefatos e os lugares - para
tornar o designer sensivel para aquilo de que de fato o mundo é feito: mo-
vimentos e conexoes.

A partir de Latour e Salles articulamos uma nogio de projeto, que
associada a ideia de inscri¢do e documento, edifica-se pelas conexdes em
rede entre signos, arquivos, documentos, um pedago de papel, um frag-
mento de imagem, um objeto, um trago. Inscri¢des e documentos remetem
a ideia de superposi¢do e combinagio, retrata as dindmicas de um saber
muito mais vinculado a uma natureza mével, e menos vinculado a um con-
junto de procedimentos a serem cumpridos. O vestivel, apresentado como
resultado da pesquisa Corpecendo, bem como o seu uso, emerge com uma
arquitetura para a performance; em termos poéticos, nossa proposigao se
compde por relagdes de tensegridade, nas quais as materialidades (a tra-
ma, 0 corpo, a roupa, 0 som, o ambiente) em movimento, criam e recriam
estruturas espaciais a todo momento, perfazendo uma arquitetura que nio
é harmoénica: remete ao ato de se vestir como (i) um movimento dinamico,
um complexo de tramas e relagdes instabilidades, identifica que (ii) o corpo
ndo termina no limite da pele pois ele também é espaco, e pode se expandir
a medida em que se movimenta.
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Design de
joias: do
que estamos
falando?

Resumo Este artigo vem propor uma reflexdo a partir de consideragdes sobre
o design de joias e o uso do termo design na joalheria nas diversas acepgdes
com entendimentos distintos no processo de criacdo e producio joalheira,
até sua inserc¢do no campo do Design. Procura-se mostrar como a adogdo no
portugués deste termo da lingua inglesa, com tradugdes de conotagdes am-
plas, tem permitido uma sobreposi¢do de atividades tdo distintas relaciona-
das a joalheria quanto sdo as de desenhar criativamente, fazer a joia, até a
projetd-la sob a perspectiva de produto de producio industrial, utilizando
métodos do Design no projeto de criagdo e desenvolvimento de artefatos, seja
para uma Unica pega ou para uma colegdo para empresas. Trata-se, aqui, de
buscar entendimento de modo a criar parametros para a pratica da profissdo
de designer de joias no setor joalheiro, tanto no segmento de materiais pre-
ciosos como na produgdo industrial de folheados e bijuterias.

Palavras chave Design, Design de joias, Arte joalheira, Joalheria artesanal.
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Jewelry design: what are we talking about?

Abstract This article proposes a reflection based on considerations about jewelry

design and the use of the term design in jewelry with different meanings and dif-
ferent understandings in the process of creation and production of jewelry, until its

insertion in the field of Design. It intends to show how the adoption in Portuguese

of this term from the English language, with translations of wide connotations, has

allowed an overlap of activities distinctly related to jewellery as to draw creatively,
Jjewellery manufacture, or even to design under the industrial production perspec-
tive, using Design methods in the creation and development of artefacts, either for
a single piece or for a collection for companies. Here, the matter is about under-
standing, in order to create parameters for the practice of the jewellery designer

profession in the jewellery sector, both in the segment of precious materials and in

the industrial production of gold plated and costume jewels.

Keywords Design, Jewelry design, Jewelry art, Artisanal jewelry.

¢ Diseiio de joyas: de qué estamos hablando?

Resumen Este articulo propone una reflexién basada en consideraciones sobre
disefio de joyas y el uso del término disefio en joyeria con diferentes significados
y diferentes entendimientos en el proceso de creacién y produccién de joyeria,
hasta su insercion en el campo del Disefio. Se busca mostrar cémo la adopcién
en portugués de este término del idioma inglés, con traducciones de connotacio-
nes amplias, ha permitido una superposicion de actividades tan distintas rela-
cionadas con la joyeria como lo son disefiar creativamente, hacer joyas, incluso
disefiarlas bajo la perspectiva del producto de produccién industrial, utilizando
métodos de Disefio en la creacién y desarrollo de artefactos, ya sea para una sola
pieza o para una coleccién para empresas. Aqui, se trata de buscar el entendi-
miento para crear pardmetros para el ejercicio de la profesién de disefiador de
joyas en el sector de la joyeria, tanto en el segmento de materiales preciosos como
en la produccién industrial de chapas y joyas.

Palabras clave Disefio, Disefio de joyas, arte joyera, joyeria artesanal.
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Introdugao

Design de joias é campo de conhecimento especifico, que envolve
diversas variaveis relacionadas a criagdo e produgio de artefatos, e na con-
temporaneidade é uma drea de atuagdo que tem sido assim identificada,
de modo geral equivocado, em atividades que vido desde a elaboragdo de
desenhos criativos até a confec¢do de joias por processos artesanais, em
sua maioria unicas, bem como na producio industrial. Este artigo aborda o
design de joias em sua prética profissional, e propde uma reflexdo acerca
da denominacio das atividades a ele relacionadas e da dificuldade em se ter
definidas suas competéncias e as habilidades necessarias, particularmente
quando se relaciona a empresas do setor joalheiro, no momento da contra-
tacdo de um profissional para o desenvolvimento de produtos.

A experiéncia junto a Associagdo dos Joalheiros do Estado de Sdo
Paulo, proporcionou a oportunidade de analisar os diversos lados dessa
questdo, a partir de informacdes de empresarios que contratam designers,
assim como de designers que criam para empresas, além do contato tam-
bém com profissionais de modelagem e equipes de producio de empresas
com produgdo seriada e, ainda, artifices joalheiros que criam e produzem
suas proprias cole¢des. Considera-se aqui, também, a observagdo em rela-
¢d0 ao publico, para quem a projetagdo industrial na joalheria é desconhe-
cida, levando-se em conta o desservico da midia que coloca sob a mesma
denominacio toda e qualquer atividade de criagdo joalheira como design de
joias. Assim, seria possivel definirmos as fronteiras entre as atividades que
assim sdo denominadas?

Observou-se que a principal questio estd no fato de que ao se apre-
sentarem como designers, os profissionais mostram atividades de tal modo
diversas, a exemplo de que os que desenham, seja manualmente ou no de-
senho digital, em sua maioria desconhecem as técnicas do fazer da joalheria
e ndo necessariamente dominam a prética projetual do design, assim como
entre aqueles que a confeccionam, que também se apresentam como desig-
ners, com técnicas de ourivesaria, modelistas, também niao necessariamen-
te dominam o desenho ou mesmo sdo criativos. Estes dominam o oficio da
joalheria, mas ndo criam, executam projetos de terceiros. E hd, ainda, os
que trabalham com montagem de objetos de adorno, com técnicas de arte-
sanato em sua maioria, tal como a joia feita em fios de palha, madeira e pe-
dras semipreciosas, contas, sementes, entre outros, em arranjos com uma
estética contemporanea, também se apresentando como designers. Assim
como ha os que elaboram formas livres, como no fazer da arte. H4, natu-
ralmente, também, os que possuem conhecimento de projeto, e criam joias
para empresas ou para sua proépria marca, a partir do desenvolvimento do
produto em todas as suas etapas projetuais.

Assim, todos se intitulam designers, indiscriminadamente, mas
com expertises e habilidades em atividades bem distintas. Nesse momento,
essa identificagdo e classificagdo sdo necessarias para o setor em nome de
sua profissionalizagio.
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O design é uma atividade que envolve capacidade técnica e artisti-
ca, e reine conhecimentos multidisciplinares e interagdes interdisciplina-
res, cuja complexidade o distancia do entendimento pelo senso comum, co-
tidiano, que o traduz basicamente como todo e qualquer desenho ou forma.

Desse modo, o artigo busca apresentar as diferentes acepgdes e apli-
cagdes do termo design na joalheria, considerados todos os seus segmentos,
como de o materiais preciosos, o de folheados e o de bijuterias, como for-
ma de propor uma reflexdo aos diversos atores nas diferentes atividades e
etapas do processo de produgio joalheira de modo a entender e valorizar a
profissdo, e se possa, entdo, responder: afinal, do que se esta falando quan-
do se trata do design de joias?

Design como falamos

A imprecisdo do conceito vem do fato de a palavra design ter ga-
nho diversas acepgdes vindas de tradugdes que foram sendo incorporadas a
partir de usos coloquiais e que envolvem todo tipo de desenho (até o de so-
brancelhas), ou a forma de qualquer coisa, objeto ou artefato. Essa falta de
exatiddo que ainda o acompanha no linguajar cotidiano traz mais prejuizos
profissionais do que agrega valor ao campo, popularizando-o.

Mas tecnicamente traduz-se design como projeto, enquanto mé-
todo, e 0 modo de pensar do designer, que pode ser aplicado a produtos,
materiais ou virtuais, e também a servicos, em gestdo e planejamento es-
tratégico como no design thinking. E é esse “modo de pensar” que delineia a
pratica do design e o diferencia de outras dreas criativas como o artesanato,
a artesania e a arte. Esse modo de pensar traz implicita a ideia da adogdo de
um método ou métodos de desenvolvimento de um produto.

Nesse ponto podemos evocar Wittgenstein (SILVA, 2020), entenden-
do os jogos de linguagem que s3o pertencentes a contextos determinados
e, portanto, os atores nesse universo especifico lidam com as palavras com
significados por eles compreendidos, nascidos de sua vivéncia:

Wittgenstein pretende acentuar, com o conceito de jogos de linguagem,
que a partir de diferentes contextos seguem-se diferentes regras de uso
das palavras.

Essa mudanga coloca a pragmdtica como anterior a semantica, ou seja, o
uso da linguagem em contextos determinados acima de seu significado
estabelecido, pois o significado das palavras e frases s6 pode ser resolvido

pelo uso que se faz delas em contextos pragmaticos.

Dessa forma, os que participam do que podemos chamar de comu-
nidade linguistica, sdo os que entenderiam o significado de certas palavras
dentro de determinados contextos. No entanto, a comunidade que atua em
joalheria ndo necessariamente tem os conceitos de design de forma clara.
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Em sua maioria o traduzem pelo senso comum, pela linguagem popular. A
joalheria é uma 4rea na qual surgem novos interessados constantemente,
pela aparente facilidade que ha em lidar com objetos de adorno, seja pela
necessidade de ter opg¢Ges para o mercado de trabalho, como para empre-
ender criando suas préprias marcas. Mas chegam a joalheria em grande
ndmero origindrias de 4reas distantes do Design.

Mas estamos aqui falando desse campo de conhecimento, que envol-
ve a preparagdo de profissionais, ndo s6 na joalheria, mas em areas como o
Gréfico, o Digital, a Moda e Interiores, esse como a primeira profissdo regula-
mentada na drea do Design. E a joalheria ndo pode criar um tipo de “universo
paralelo” em relacdo a conceitos e defini¢des inerentes a pratica do design,
sendo alguns fundamentais para que haja entendimento entre todos.

A principal questio talvez esteja na falta de reconhecimento e re-
gulamentacio profissional ao que se acrescenta a fala de Lucy Niemeyer
(2007, P. 27): “A palavra design permaneceu sem uma denotagao especifica
no Brasil, ndo particularizando a profissdo ou o seu conceito.”

E como comenta Luis Antonio L. Coelho na apresentacido do livro
“Conceitos-chave em design” (2008):

N&o hé como discutir qualquer matéria sem um denominador terminol4-
gico comum. Um campo do saber se delineia a partir da identificacdo de
seus termos bdsicos, de seu jargdo, enfim, de sua base discursiva. Ndo ha

disciplina que nio identifique seus termos operacionais.

Como campo de conhecimento, o Design de joias exigiria maior
rigor técnico na conceituagdo de sua pratica, de modo a propiciar o apro-
fundamento dos estudos na 4rea. Cabe destacar que, a época da aprovagio
pelo Ministério da Educagdo, MEC, do curso tecnélogo em design de joias
na Universidade Anhembi Morumbi, foi indicado que seu registro fosse
feito como “Design de produto: joias”, o que atrela sua pratica a essa drea
especifica do Design.

Este rigor, no sentido de exatidao, precisdo, é necessario e exigido
em outras areas de conhecimento, tal como a Filosofia e o Direito, em que o
uso de determinada nomenclatura muda completamente o sentido do que
se discute. Um exemplo comum, as palavras “roubo” e “furto”, que no direi-
to configuram situacgdes bastante diversas e no uso popular sio sindnimos.

A linguagem do advogado, do médico, do comerciante, do politico, do
mestre-escola, etc. (...) diferenciam-se evidentemente nio sé pelo voca-
buldrio: elas implicam determinadas formas de orientacio intencional
(...), sdo carregadas de contetidos determinados, concretizam-se, espe-
cificam-se, impregnam-se de apreciagdes concretas, unem-se a determi-
nados objetos, a Ambitos expressivos de géneros e expressdes. (...) Deste
modo, em cada momento da sua existéncia histdrica, a linguagem é gran-
demente pluridiscursiva (BAKHTIN, 1988, apud PIMENTEL, 2015).
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Assim, esse rigor técnico, profissional, seria também desejavel em
uma area que vem crescendo e se desenvolvendo, como é o Design de joias.
Ndo havendo até aqui uma conceituagio efetiva, permite-se que toda e
qualquer atividade relacionada a criagdo em todos os segmentos da joalhe-
ria (em materiais preciosos, como em folheados e bijuterias) e das diferen-
tes atividades nelas envolvidas, sejam anunciadas como design de joias e,
naturalmente, seus criativos e artifices como designers de joias.

Mas essa questdo se relaciona aquela apresentada inicialmente e
que se refere a traducdo da palavra design para o portugués, o que talvez
possa ser explicado pelo que comenta Ana Mae Barbosa:

Entendamos af a palavra desenho como design, pois em portugués sé te-
mos uma palavra para designar tanto desenho como ‘Arte’, como dese-
nho como ‘projeto ligado a industria, comércio, moda, publicidade’. S6
na década de 1960 comegamos a usar a palavra Design, em inglés mesmo,

para designar a dltima categoria mencionada (BARBOSA, 2015).

Conclui-se, assim, que ao traduzir-se, desenho para design ou de-
sign para desenho, observa-se a questio inicial de nio se dispor de palavras
adequadas em portugués para designar corretamente diferentes campos de
conhecimento e pratica, porque tal como design, a palavra desenho tam-
bém permite diferentes entendimentos.

Traduzir diretamente para desenho tornou-se o mais comum, haja
vista exemplos como “design de sobrancelhas”, como sendo o seu dese-
nho (desenho de sobrancelhas?), e design de unhas, fazendo referéncia
a motivos decorativos sobre elas, e que até estaria correto se esse se
referisse as unhas posticas ji vendidas em diferentes formatos e cores,
configurando, af sim, um produto resultante de um projeto de design de
unhas para a inddstria.

Ana Mae Barbosa destacou em aula o papel da cultura visual na am-
pliagdo do uso do termo design para situagdes que nio lhe caberiam, mas
que passaram a ser usadas popularmente, rompendo os limites de sua pré-
pria conceituagao.

Nesse sentido, o desenho na joalheria tem um significado mais utili-
zado em um sentido de criagdo, em tragos manuais ou digitais, mas que nado
envolve necessariamente métodos projetuais.

No entanto, o desenho no design é parte do processo do projeto, e
é dele uma das ferramentas, e ndo ele mesmo, o que seria um entendimen-
to simplista frente ao que é de fato a complexidade do design enquanto
atividade projetual.

Assim, a terminologia comumente usada no universo joalheiro hoje,
por exemplo, faz referéncia ao “design de uma cole¢do de joias” para desig-
nar a criagdo de um conjunto de pegas por meio da representagio grafica de
ideias criativas, em ilustragdes, sem desenho técnico e especificagdes, como
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tem sido o mais comum na apresentacdo dos designers de joias as empresas,
e ndo o desenvolvimento de um conjunto de pecas a partir de premissas de
projeto de design. E dessa forma que a grande maioria dos “designers de
joias” se apropria do conceito de design para se referir ao seu trabalho.

Como exemplo, a frase dita em portugués, “esse design pode ser mo-
dificado, sem comprometer o design proposto”, nos dd nogdo da dimensio
desta questdo na nossa lingua, da qual podemos compreender: “esse desenho
pode ser modificado, sem comprometer o projeto do produto” que era o que
quem a pronunciou quis dizer, quase que traduzindo diretamente do inglés,
que seria: “this design can be modified without compromising the design”.

Mas a palavra desenho pode aferir um significado, sim, de projeto,
quando quem a usa o faz na colocacio adequada, em contextos precisos.
Como comenta Jodo de Souza Leite (2013): “[...] em nossos dias, desenho
passa a ser claramente a tradugio mais explicita de design, em seu sentido
de projeto e configuragio.”

Como podemos observar, utilizar desenho como projeto depende
de contextualizacdo e de conhecimento prévio, logo pertence a uma comu-
nidade linguistica especifica, porque a palavra desenho também pode ser
usada em muitas situagdes, nas quais ndo necessariamente o projeto estd
envolvido. Se a observarmos, sdo desenhos os rabiscos das criangas, como
sdao desenhos os de sobrancelhas, sao desenhos os de humor, as caricaturas,
sdo desenhos os rascunhos aleatérios em guardanapos, sdo também dese-
nhos os rascunhos de ideias, sdo desenhos os grafites nas paredes, assim
como sdo desenhos os esbogos, croquis e o desenho técnico, principal ferra-
menta do projeto de design. Afinal, é através dele que sdo feitas as especi-
ficagdes e detalhamentos dos artefatos. O projeto traz maiores responsabi-
lidades ao desenho, porque pressupde por meio dele as especificagdes que
sdo resultado de etapas de pesquisa e anélise.

0 desenho artistico e técnico é a expressdo do design. O Design Industrial,
pressupde uma mistura inteligente de arte e técnica, onde a solugio pro-
posta para cada objeto atende as necessidades do consumidor, cumpre a
fungdo idealizada e estd de acordo com as normas ambientais e de segu-
ranca (LARICA,2006).

E o desenho industrial, o design, é uma atividade que envolve mul-
tidisciplinaridade e interdisciplinaridade, tal como lembrou Claudio Lima
Ferreira sobre a palestra de Aloisio Magalhdes na ESDI, em 1977, quando
destacou que o design “envolve a complexidade de vérios saberes” (FER-
REIRA, 2014)

E aqui cabe destacar que a énfase do que trata esse artigo esta nessa
acepc¢do do termo design, que mais do que desenho apenas, ou a configura-
¢do da forma, traduz uma atividade profissional que insere o desenho e a
configuragdo da forma como partes integrantes da pratica projetual.
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E o projeto envolve muitas varidveis, bem como diversos elementos
que definem parametros para seu desenvolvimento.

Para realizar pesquisa ou projeto em design, é necessario conhecer as
teorias que o embasam, os métodos de projetacdo que emprega e fami-
liarizar-se com as diferentes situagdes de contextualizagido em que é ou
pode ser utilizado. (NOJIMA, 2006).

Ent3o caberia aqui definir também projeto. Nesse contexto projetar
é mais que uma planificacdo. Para Jodo de Souza Leite:

O projeto em design se configura como o processo de elaboracéo do con-
junto de documentos necessarios a execugio de qualquer objeto, seja este
de qualquer dimens3o ou caracteristica, tendo sido desenvolvido a partir
da construgdo do problema em multiplicadas derivagdes, por exemplo:
quanto a seu significado, quanto a aspectos da produgio, quanto a mul-
tiplos aspectos de uso e funcionamento, quanto ao impacto no meio am-
biente, quanto as ferramentas projetivas, entre outras tantas, inclusive

os aspectos subjetivos de quem projeta.

A articulagdo de todos os elementos que estruturam um projeto de
design habilita, entdo, os profissionais a atenderem demandas especificas.

Considerando o conceito de design como um todo, contamos com a
agravante de termos livros traduzidos sem esse rigor em relacio a defini-
¢d0, ndo sé em publicacdes de joalheria, em que tem sido fécil observar a
traducio inadequada de design para desenho ou forma ao invés de projeto,
assim como projeto no lugar de desenho ou de forma, entre outras.

E em relacdo a joalheria, especificamente, talvez o maior problema
esteja no fato de que ha poucas publicagbes com respaldo de pesquisa aca-
démica, o que exigiria assertividade nas tradugdes ou no emprego preciso
das palavras. No entanto, a maior parte da bibliografia existente foi escrita
por profissionais a partir de sua pratica, o conhecimento tacito, ndo neces-
sariamente relativo a disciplinas especificas.

A adogdo popularmente desta nomenclatura, de forma genérica,
tem levado o setor joalheiro a enfrentar grandes mal entendidos, tanto na
discussdo tedrica da pratica joalheira, como, e principalmente, na identifi-
cagdo dos profissionais no momento de uma contrata¢do por uma empresa
para desenvolvimento de produtos, bem como para sua formagio.

Destaque-se que a visdo estratégica, que é inerente ao design con-
temporaneo, nio foi ainda nem mesmo percebida pela grande maioria das
empresas, que apenas contratam o criativo, e ndo o profissional de desen-
volvimento de produto, o designer.
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O que se apresenta como um problema na drea da joalheria é que,
nas diferentes acep¢des possiveis do termo design, todas vém sendo usadas,
faladas, em contextos nos quais, muitas vezes, qualquer uma delas caberia,
mas referindo-se a atividades diversas, levando a um grande desentendi-
mento. As tradugdes de design como desenho, forma, ou ainda, projeto, sdo
possiveis, desde o apenas desenhar, ao modelar em metal, cera, ou em pro-
gramas digitais, até o projetar com algum método de design, tendo como
consequéncia primeira a impossibilidade de defini¢gdo das atribui¢ées do
designer, particularmente na industria joalheira, para além da criagio.

E, nesse contexto, temos observado que muitos dos profissionais
que lidam em diferentes frentes com a joia, como os de desenho criativo,
os modelistas, sejam ourives ou operadores de programas digitais de pro-
totipagem, e os designers de produto, se apresentam indistintamente como
“designers”, uma vez que, ndo havendo regulamentacio para a profissio,
que a principio foi traduzida como desenho industrial, a identificagdo das
atribuicGes profissionais é hoje praticamente inviavel.

Entende-se que ndo seja a questdo da adequagdo da tradugio restri-
ta a joalheria, a discussdo sobre a defini¢do para o termo design é presente
desde mesmo a adogdo dessa nomenclatura como desenho industrial, que
identifica o profissional de design, o designer, sobre o que comenta Lucy
Niemeyer (2007):

A palavra design permaneceu sem uma denotagio especifica no Brasil,
ndo particularizando a profissdo e seu conceito. No momento ha o em-
prego do termo design em 4reas nas quais ndo ha um trabalho conceitual

e de projeto.

Entfo a questdo é mais ampla, e trata do design e de sua linguagem,
como forma de termos uma cultura projetual que defina o campo e sua atu-
acdo. Buscando no pensamento de Krippendorf (2000) quando afirma:

Meu objetivo é nada menos que propor uma mudanga de ser falado por
uma linguagem, para falar uma linguagem de forma consciente; de falar
de uma maneira prépria do designer, para forjar um discurso do design
capaz de criar o que desejamos que o design seja; de praticar o design,
para reprojetd-lo da maneira que ele seja engajado na melhoria de pra-

ticas projetuais.

Design de joias deve ser visto como uma das especializagdes do de-
sign, dentro do design de produto, e como tal, entende-se como atividade
projetual, sob os mesmos pardmetros e discurso do design como um todo.
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Design como desenho

Como ja visto, na tradugdo mais direta e popular para o portu-
gués, design é entendido como desenho. Destaque-se que ndo é a tradugdo
mais apropriada, uma vez que o desenho tem palavra correlata no inglés:
“drawing”. Essa foi uma questio ja tratada por diversos autores, destacan-
do Ana Mae Barbosa (2015), em seus importantes estudos sobre o desenho.

No universo joalheiro, através da histdria, o desenho teve papel
fundamental em muitos de seus processos de produgio, servindo como base
para moldes, como referéncia de detalhamento técnico ou mesmo como re-
presentagdo artistica.

Cellini teria sido um dos primeiros na sua utilizagdo para comu-
nicagdo com a produgdo, que Richard Sennett lembra como tendo sido a
partir dele a interacdo entre o desenho de criagio e a produgio pelos ouri-
ves, iniciando uma nova fase no fazer da ourivesaria, citando T. Heslop que
chamou a atencgao para o fato de que o naturalismo na ourivesaria obrigou
a adog¢do do desenho na confecgdo de joias:

As imagens de Cellini em ouro sdo uma consequéncia: desse processo:
trata-se de um “novo” tipo de ourivesaria, em parte simplesmente por
incorporar no trabalho de metal uma outra pratica artesanal, a do dese-
nho (SENNETT, 2012).

As joias ao longo da histdria, tiveram entre seus criadores, em geral,
artistas ourives que dominavam o desenho, como, por exemplo, Botticelli,
que no inicio de sua carreira trabalhou em um atelié de joias, aprendeu
ourivesaria e onde comegou também a desenha-las, e s6 posteriormente se-
guiu seus estudos em pintura com Filippo Lippi. Lalique que aprendeu ouri-
vesaria e posteriormente passou a desenhar para vérias joalherias. Mucha,
um dos maiores nomes do Art Nouveau, pintor e desenhista, fez belos dese-
nhos, como os confeccionados por Georges Fouquet, um dos mais importan-
tes nomes da joalheria. E ndo raro encontramos em telas consagradas, como
no Renascimento, detalhes de joias nas figuras representadas. Essa tem sido
uma importante fonte de pesquisa histdrica e de estilos

A figura do designer de joias, especializado em design de produto,
vai ganhar destaque nas tltimas décadas, a partir de novas tecnologias e do
aumento da produgdo industrial. Esse entendimento de projeto se fez en-
tdo necessario com o aumento da demanda de consumo e a necessidade de
atendimento a puablicos e mercados muito distintos, nos quais a expertise
do designer passou a ser necessdria, para além do aspecto criativo.

De um modo geral, em uma leitura mais superficial, muitos dos que
se apresentam como designers de joias, se caracterizariam mais como o
profissional de criagdo, o criativo, que apresenta seus trabalhos basicamen-
te através do desenho. Esses sdo vistos como possuidor de sentido estético
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e artistico, mas, para a percepgdo de alguns, com falta de conhecimento
técnico em relagdo a processos produtivos. Muitos empresarios costumam
repetir a maxima de que “o papel aceita tudo”, como clara referéncia a esse
desconhecimento quanto as possibilidades e as restri¢des na produgio, fa-
zendo com que, mesmo apds a aquisicdo de desenhos por parte das empre-
sas, um grande niimero deles seja arquivado pela inviabilidade técnica de
sua execuc¢do. Infelizmente, essa visdo equivocada do profissional do de-
sign, principalmente de como se identifica o designer de joias, tem compro-
metido seriamente a profissdo no setor.

De toda forma, o desenho tem um lugar dentro das diferentes eta-
pas do desenvolvimento de uma joia, ainda que nio considerado o projeto
de design enquanto método no desenvolvimento de produto. Isso porque o
desenho possui diferentes graus ou niveis de elaboragio, do mais simples ao
mais detalhado, até os que sdo feitos com técnicas artisticas.

0O idioma inglés adotou cotidianamente a palavra sketch para todos
esses niveis de elaboracdo de desenho que em portugués tentamos identi-
ficar tecnicamente como rascunhos, esbogos, desenho técnico e ilustragio,
embora se observe o uso diferenciado de roughs para rascunhos, tal como
aponta Henny Favaro (2013). Os desenhos chamados também de sketches no
Brasil sdo os da fase de esbogos ou croquis, que possuem aplicagdo em fases
distintas na Arquitetura e no Design de Interiores, pois tém fungio diferen-
tes nos projetos de design de joias.

Esses tipos de desenho, como os projetivos e ndo-projetivos, e os
definidos pelo grau de elaboragdo e pormenorizagio, foram assim identi-
ficados na NBR-10647, que estd em revisdo nesse momento (ano de 2020),
pela Comissdo de Estudo Especial, CEE-237, na ABNT, Associagdo Brasileira
de Normas Técnicas.

O que se observa na joalheria é que o desenho, em todos esses ni-
veis de elaboragdo, desde os rascunhos, esbogos, o técnico ou a ilustragio
artistica, veio sendo entendido como o design em si, especialmente devido
ao fato do desconhecimento, pela maioria, da estrutura de um projeto de
design ou, melhor dizendo, do design como atividade de projeto de produto
de joalheria. E nesse caso, o desenho é dele uma das ferramentas, um dos
recursos de representacio grafica, utilizado nas diferentes etapas de desen-
volvimento de uma ideia.

Design como forma

Traduzir design apenas como a forma de um artefato, pressupde o
conhecimento do processo do qual resulta, aps etapas de pesquisa e andli-
se. Mas caberia aqui a questdo no que se refere a aplicacdo da defini¢do da
configuragdo no projeto de design de joias, um universo eminentemente ar-
tistico, e sua fungdo entendida como sendo a de adornar. Ao considerarmos
que o design como conceito esteve por muito tempo atrelado a solugdes
formais racionais e funcionais, nas ultimas décadas se viu frente a novos
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paradigmas que o levaram para a perspectiva dos aspectos emocionais e sim-
bélicos na relagdo entre produto e usudrio. Sotssass, marcou uma mudancga
desse paradigma ao modificar a configuracio da maquina de escrever Olivet-
ti, tirando-a de um objeto que tinha caracteristicas formais apenas ligadas a
sua fun¢do para um objeto com outros apelos através da cor e da forma. Essa
mudanga se relaciona a uma visdo mais centrada no usudrio. E o design, con-
temporaneamente, estd voltado essencialmente ao usudrio, como o estudo
da “semantica do produto” apontado por Klaus Krippendorf (2000). O atendi-
mento de demandas e necessidades especificas de um publico determinado se
tornou o principal objetivo do design. Na joalheria essa relagdo é indissoluvel.
E isso talvez defina melhor o que se quer apresentar como sendo imperioso
dentro da conceituagio de projeto de design de joias. E aqui cabe uma discus-
sdo em relagdo ao que pontua Dijon de Moraes ao apontar que:

A estoica tentativa “Ulmiana” de conceber um formato de trabalho, atra-
vés da instituicdo de equipes préprias de designers dentro das empresas,
seguindo por vez uma metodologia l4gica e objetiva para a concepgio dos
produtos industriais, foi substituida pelo design de assinatura, onde vem
valorizado o talento individual e a poética prépria de cada profissional,
o que de certo modo aproxima hoje os designers do modelo de trabalho

praticado pelos artistas.

Por esse modelo, a personalidade do designer se sobrepde as carac-
teristicas e demandas do usudrio, o que traz uma contradi¢do em si mesma,
na medida em que o design deixa de se voltar para um usudrio identifi-
cado para ser uma expressdo pessoal. Essa mudancga de protagonismo nos
projetos de design é a principal contradigdo no discurso do design autoral,
se considerarmos como Design enquanto campo de estudo relacionado a
atividade de projeto. S¢ teria sentido, aqui, se design estivesse sendo usado
dentro da linguagem popular, em que design é o “fazer a forma”. E nesse
aspecto, retoma-se o comentdario de Dijon de Moraes (2020):

O sempre atento Gui Bonsiepe (1934) nos provoca para a necessidade de
o design haver contornos préprios ou pelo menos de mais facil identifi-
cagdo como uma disciplina de cunho projetual. Segundo Bonsiepe, assim
procedendo, o design teria mais chances de ser reconhecido como campo

de conhecimento préprio e distinto de outras atividades correlacionadas.

Uma colegdo de pegas de adorno, quando desenvolvidas para uma
empresa, ndo carrega consigo a personalidade do designer, mas o perfil das
caracteristicas do publico a que ela pretende atender, identificado em pes-
quisa inicial no projeto.

DATJournal v.5n.4 2020



Design de joias: do que estamos falando? 243

Este ponto talvez defina melhor uma diferenga no processo criati-
vo do designer de produto e do artifice da joalheria autoral, por exemplo.
Nessa produgio as formas nascem de elaboragio e escolhas pessoais, e o
publico responde a ela por afinidade ao estilo.

Tendo criado joias dentro das duas possibilidades de processos, a
autora deste artigo, como desenhista industrial, teve a oportunidade de pro-
jetar joias para empresas, de pequeno a grande porte, em escala industrial,
bem como, por ter sido proprietaria de duas lojas, pode desenvolver joias
autorais, sendo que o processo de criagdo tinha conotagdo mais pessoal, com
tracos e estilo préprios, enquanto as joias para empresas foram criadas para
atender publicos que talvez nio se alinhassem a seu estilo, mas que foram
desafios a serem superados como designer. Tal foi o caso do desenvolvimen-
to de uma colegdo para a empresa Avon, que teve a primeira edigdo no lan-
¢amento com 50 mil pegas vendidas. Nesse momento, as pecas de bijuterias
criadas foram projetadas para atender ao publico especifico da empresa, na
faixa de precgo por eles determinada, com os materiais e processos possi-
veis dentro dos pardmetros dados para essa cole¢do. Ndo eram criagdes que
poderiam traduzir um estilo pessoal como designer, mas que se ajustavam
tanto a imagem da modelo que deu nome a colegao, Luisa Brunet, e as carac-
teristicas que as aproximariam do publico da empresa. Outras duas cole¢des
foram desenvolvidas para a empresa dentro do mesmo direcionamento.

Entende-se, assim, que a racionalidade e a funcionalidade na joa-
lheria se dio, entdo, em outras etapas do processo, envolvendo a criagido
definida como solu¢do a condicionantes para a produgio.

Para os profissionais de design, criar significa que hd um problema que
primeiro precisa ser identificado para ent3o ser resolvido. Uma vez iden-
tificado o problema, o designer segue um processo légico, que ele apli-
ca a cada fase do projeto. Esse processo é uma habilidade aprendida que
corresponde a técnicas, e ndo um talento misteriosamente inerente a al-
guém. (MOZOTA, 2011, p.27)

Destaque-se aqui um ponto fundamental: em projetos de design a
primeira pergunta é “para quem estamos projetando? ” As perguntas de
projeto sdo o alinhavo do método aplicado ao design, o que muda a pers-
pectiva do processo criativo como mencionado, tal como foi possivel com-
provar na prética, atestando que este acontece de modo bastante distinto
dentro do processo de design de produto. Mas, além dessa, outras pergun-

tas sdao fundamentais
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0 design tem sido definido como uma atividade na qual informagdes de
mercado sdo transformadas em ideias iniciais - conceitos de design - e,
em seguida, em uma configuracio especifica de materiais e componentes
- especificag¢des técnicas - para a fabricagdo de um novo produto. Em ou-
tras palavras, o design industrial/de produto pode ser definido como um
processo estratégico que contém o conhecimento acerca de um produto,
a partir do qual este pode ser materializado e posicionado no mercado,
em resposta as questdes basicas “por que” e “como” sobre um produto.
(Alpay Er, 2015)

Fazer a forma, no sentido de produzi-la manualmente, ndo seria
exatamente o fazer do design como resultado final, mas como parte do
processo de desenvolvimento do produto, o qual ndo necessariamente sera
manufaturado pelo designer, e esse é um ponto importante: o designer ndo
necessita executar a peca final projetada. Nesse universo, a forma é respos-
ta a uma pesquisa, andlise e elaboragdo no atendimento a uma necessidade
especifica, ao universo relacionado a um publico especifico, e o desenvol-
vimento do projeto poderia ter como apresentacdo final seus desenhos e
nio o objeto em si. Quem faz o projeto de design de um carro néo o executa,
bem como o projeto de uma geladeira, por exemplo. Nessa fase ao designer
caberia o acompanhamento da execugdo do projeto e possiveis ajustes.

O processo artesanal (craftsmanship) termina em um objeto acabado,
chamado artefato. No entanto, o designer nfo cria um objeto acabado
sempre. A maior parte dos processos de design terminam com sketches,
protdtipos e conceitos. E de acordo com Sennett, essa é a principal di-
ferenca entre o artesdo (craftsman) e o designer. (SENNETT, 2008, apud
TEMELTAS, 2017)

O confeccionar da pega final entra no campo da artesania ou da
arte, sendo que a exceléncia do processo criativo e da qualidade da execu-
¢do define a atuagdo do artifice. A joalheria/ourivesaria é oficio, e dos mais
sofisticados, e como tal deve ser valorizado. Bem como a concepgdo de um
adorno pessoal, conceitual em esséncia, define o trabalho do artista em sua
elaborac¢do unica, estando aqui o valor da pesquisa formal e dos processos
que o levaram ao resultado final. Confundir essas produgdes com o design
dificulta a conceituagio e o aprofundamento do estudo desses campos espe-
cificos e ricos em seus dominios de conhecimento.
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A distingdo crucial é que, nas condi¢des atuais, os objetos de arte sdo em
geral concebidos e feitos por (ou sob a dire¢do de) uma pessoa, o artista,
enquanto isso nio é verdade para os bens manufaturados. A concepgio
e a fabricacdo de sua obra permitem aos artistas consideravel autono-
mia, o que levou a crenga comum de que uma das principais fung¢des da
arte é dar livre expressio a criatividade e a imaginagdo. Seja correta ou
ndo essa visdo da arte, o fato é que ela certamente n3o é verdade para o
design. (FORTY, 2013)

Seria aqui importante apontar que as principais questdes nado se
dio entre artesanato e design, e como identifici-los ou mesmo separa-los
como atividades, mas entre design e produgio artesanal como um todo, o
que retne artesanato e artesania.

Estas fronteiras sdo ténues e é através delas por onde permeiam as
principais formas de atuagdo, porque ao se fazer um artefato, seja manual-
mente ou industrialmente, o que sugere a diferenca entre as duas ativida-
des é 0o modo como sio pensadas, elaboradas, concebidas e desenvolvidas.

H4 uma tendéncia que é preciso apontar em confundir produtos do
artesanato e da arte com os de design. Particularmente nos discursos rela-
tivos a economia criativa, vé-se a transposicdo entre essas dreas de modo
ndo criterioso. Sua percepgdo via senso comum, externo ao campo de es-
tudo do Design, tem permitido a perda de referéncias entre esses tipos de
produgio, o que se por um lado unifica e facilita uma abordagem politica,
por outro traz prejuizos a suas praticas. Tal como se vé na colocagdo de
Edna dos Santos-Duisenberg, assessora do Instituto das NagGes Unidas para
Treinamento e Pesquisa (UNITAR) e consultora internacional em Economia
Criativa e Desenvolvimento:

Cabe ressaltar que o design ndo sé lida com a forma e a aparéncia dos pro-
dutos, mas também representa cria¢des funcionais e estéticas expressas
de diversas maneiras, como bens ou servigos criativos. A criagdo de uma
joia, a arquitetura de um edificio, o design de um bem industrial como um
automével ou a concepgdo de um objeto e decoracio de interior tnico ou
produzido em escala sdo todos produtos de design que incorporam con-
teddo criativo, objetivo de mercado e valor econémico e cultural. Design
é o setor que mais contribui para a expansio do comercio mundial das

inddstrias criativas {...}” (Duisenberg, 2015).

No entanto, a joalheria, pelo que ja exposto, possui importantes nu-
ances em seus processos em relagdo ao design. Confundi-los nos traz pro-
fundas questdes na pratica profissional, uma vez que envolve distintas ha-
bilidades e saberes. Embora fique claro que tais atividades estdo todas vistas
e contempladas na economia criativa dentro do universo da joalheria, mas
nao do design.
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A artesania é um campo no qual o fazer manual é a base, exigindo
dominio e exceléncia da técnica, e tal como no artesanato, é, em geral, feito
por uma sé pessoa em todas as suas etapas. E como vimos, no processo de
design, este representa uma etapa do processo produtivo como um todo.

Cabe ressaltar que ha diferencas percebidas na defini¢do de artesa-
nato no Brasil, distintamente do que é entendido em outros paises. Assim,
ndo é possivel comparar com defini¢ées do que é chamado de craft em in-
glés, por exemplo, ou craftsmanship, do mesmo modo que nio se pode com-
parar, também, o valor dado ao artesanato na Europa, particularmente, que
possui sentido mais préximo do que se propde chamar de artesania, isto é,
um fazer artesanal que pressupde conhecimentos técnicos especificos de
produgio, e uma preocupagdo com a exceléncia técnica nesse fazer. Este é o
ponto principal: a diferenca entre design, artesania e artesanato.

Note-se que hd autores em inglés que estabelecem uma diferenca no
uso de craftsman e artisan, em que o primeiro seria o artesdo que repete pa-
drdes de produgio, em escala e estética conhecidos, e o segundo, seria o que
cria e produz com técnicas e habilidades especiais. Este seria ent3o, para nds,
o entendimento do que seria a artesania, ou o fazer manual baseado em co-
nhecimento e dominio técnico de um tipo de oficio, tal como é a marcenaria,
a luteria, a cerdmica e a ourivesaria/joalheria. Observou-se essa conceituagdo
em sites como Study.com (2020) e The Torah Project (2020). Mas nio é regra,
pois popularmente encontra-se também o uso das duas nomenclaturas como
sindnimos em diciondrios como no Oxford Dictionary (2020) em que “arti-
san” é definido como: “a person who does work that needs a special skill,
making things with their hands. Synonym: craftsman.” (pessoa que faz um
trabalho que exige habilidade especial. Sindnimo: “craftsman” - tradugio
nossa) e “craftsman” no Crambridge Dictionary: “a person who is skilled in
a particular craft -Synonym: artisan”. (pessoa que possui habilidade em um
oficio em especial - Sinénimo - “artisan” - tradugdo nossa).

Lina Bo Bardi ja identificava essa distingdo, no livro Tempos de Gros-
sura (1994), com o entendimento de que o objeto do artesanato brasileiro
se relaciona mais a préticas de repeti¢do de modelos que se relacionam a
culturas regionais, de comunidades, em geral com modelos pré-definidos,
materiais locais e acabamentos mais rusticos e de baixo custo. Um exemplo
contemporaneo desse artesanato seriam os objetos de adorno feitos com
capim dourado, comum no centro do Brasil.

Fato é que joalheiros artesanais no Brasil ndo querem ser confundi-
dos com artesdos por considerarem o artesanato uma atividade de menor
valor, ainda que a joalheria chamada de “joalheria de bancada” seja de fato
artesanal, porque feita a mao.

Na maioria das vezes a elaboragdo formal de um objeto, seja ele de
adorno ou outro, quando se d4 de forma livre, intuitiva, ou mesmo como
resultado de uma experimentacio de materiais ou processos, esta mais ali-
nhada ao fazer da arte e da artesania, e ndo do design, principalmente pelo
fato de que o design se relaciona com um projeto que em seu processo leva-
ra a um resultado esperado e nio aleatdrio.
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Essa é umas das mais importantes premissas dos projetos de design:
atender de maneira objetiva a uma demanda especifica, uma necessidade
em particular, de um publico e contexto determinado. Se no processo ocor-
rerem experimentagdes, essas serdo validas se o resultado for resposta aos
paridmetros iniciais do projeto, gerando um objeto passivel de reprodugio.
E a serialidade seria uma as principais caracteristicas dos projetos de de-
sign: concepgao e produgdo de objetos passiveis de producio seriada.

Essa joia que nasce de forma intuitiva ou artistica, ndo exigindo in-
clusive técnicas de ourivesaria, estdo relacionadas a arte, em seu sentido
ndo sé de expressdo pessoal, mas de experimentacdo de materiais e proces-
sos, e de leituras do mundo e da cultura em sua contemporaneidade.

E 0 que comenta Gis Ribeiro (2020), artista joalheira, graduada em
artes visuais com varias publica¢des e prémios na drea, também com gra-
duagio em design grafico, tendo sido diretora de arte na area editorial, cor-
porativa e cultural. H4 uns cinco anos passou a dedicar-se a joalheria, com
producdo bastante significativa no segmento da joalheria contemporanea.
Gis a define como um tipo de produgio que se baseia na criatividade calcada
nos mesmos pressupostos da joalheria de arte, por ser livre, experimental,
por quebrar regras na escolha dos materiais, levando em conta as experién-
cias afetivas do artista, a ciéncia, a filosofia, a arte, a poesia, que sdo, para
ela, os mesmos cddigos do pensar e do fazer da produgio de arte. Mas que
tem um publico muito restrito entre os que apreciam e portam essa joia,
vista com wearable art, ou uma arte vestivel.

A joalheria contemporanea em muito se aproxima do conceito de
joalheria de arte, esta mais conceitual, uma vez que basicamente trabalha
na dire¢do da valorizag¢do do processo criativo e de produgio, em detrimen-
to da preciosidade dos materiais utilizados. E, assim, o valor da joia estd no
processo utilizado por seu criador, tanto na originalidade da criagdo como
na produgio. Este tipo de joias tem seu préprio espago, em geral apresen-
tadas em galerias, estdo em contextos distintos das joias comerciais e al-
cangam um publico especifico, apreciador e entendedor de seus processos
e sua estética. Esse didlogo e validagdo se d4, entdo, entre seus pares e ndo é
possivel estabelecer comparagio qualitativa com outros tipos de produgio
joalheira, uma vez que estdo em universos conceituais bastante diversos.

Mas o fazer manual, artesanal, da joalheria, também se traduz em
pecas que poderiam ser também mais comerciais. A “joalheria de bancada”,
como é chamada, inclui o conceito da joalheria autoral que vem imprimir um
sentido de personalidade e de exclusividade ao processo criativo e de pro-
dugdo manual, buscando a diferencia¢do daquela artesanal mais simples,
uma vez que é a habilidade na técnica de ourivesaria associada a criagdo
exclusiva que a define. Mas ha nesse segmento uma idealizagdo da criacdo
joalheira, ao que muitos identificam como seu design, atribuido ao fato de
agregar um certo significado especial a joia, ou uma histdria a ser contada,
de modo a dar a ela e ao processo com que foi concebida, uma aura concei-
tual de preciosidade. Aqui cumpre distinguir joalheria autoral de design
autoral, uma vez que entende-se que este se configura como um engano
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conceitual, uma vez que o design pode ter uma assinatura, mas a autoria
pressupde a impressdo de aspectos de caracteristicas pessoais ao objeto,
0 que se contrapde ao sentido do Design, eminentemente voltado a carac-
teristicas do publico usudrio. E essas joias autorais sdo em geral tnicas, o
que lhe agrega um atributo especial na assinatura. Esse joalheiro, artifice,
tal como o identifica Richard Sennett (2012), é o que busca a perfeigdo e a
originalidade no seu trabalho manual.

Fazer a forma, configurar, no universo das joias de arte, contempo-
rineas ou mesmo as autorais, percorre um percurso criativo que se distan-
cia daquele do projeto de produto, no sentido de que a criacao livre é forma
de expressdo pessoal, na qual pesa o gosto e a personalidade do autor, e
nio objetivamente para atender uma demanda especifica, de um publico
especifico, com gosto préprio e que define o projeto. Um designer podera
desenvolver até pecas que nio seriam para seu uso ou mesmo estilo pessoal,
mas sua criacio terd o perfil do usudrio que quer atender.

Um outro aspecto do design de joias esta no fato de que muitos pro-
fissionais que desenvolvem objetos de adorno artesanalmente, utilizando
técnicas de montagem, comuns as bijuterias, mas ndo de ourivesaria, iden-
tificam, também, seu trabalho com essa denominac¢io. Entendem, nesse
contexto, que o fato de fazer o arranjo de elementos, a exemplo de reunir
em fios as contas de pedras preciosas ou ndo, pérolas, e outras contas, asso-
ciados ou ndo a metais produzidos industrialmente, ja definiria o trabalho
de design. Esse fazer pertence ao artesanato, tal como é conhecido particu-
larmente no Brasil, remetendo a utilizacdo de materiais ja existentes, natu-
rais ou industriais. Na confec¢do de bijuterias, em que o artesanato aparece
de forma mais proeminente, sdo utilizados, ainda, outros materiais diversos
como contas e componentes de plastico, de resina, canutilhos, pedras natu-
rais, cristais, vidros, madeiras, sementes, elementos metalicos em geral, en-
tre outros, na confeccdo de objetos de adorno elaborados esteticamente de
forma também intuitiva, ou repetindo técnicas ja utilizadas regionalmen-
te ou incorporadas de outras culturas. Mas uma caracteristica importante
desta atividade é a da participagdo ativa do artes3o:

A produgio artesanal se caracteriza pelo dominio do artesdo em todas as
fases do processo de produgio. Esse processo vai desde a obtencdo da ma-
téria-prima, dominio de técnicas de produgdo e do processo de trabalho
até a comercializagdo do produto. (NIEMEYER, 2007, p.29)

Para outros, o artesanato é visto apenas como hobby, utilizando
técnicas, além das conhecidas regionalmente, até de grupos distantes, hoje
amplamente difundidas pela midia, rompendo fronteiras culturais.

Assim, serd importante definir a configuragdo, o fazer a forma de
artefatos na joalheria, no que se diferencia do que seria o configurar no
design de joias como projeto, uma vez que, nesse contexto, é uma resposta
projetual a uma demanda especifica.
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[...] o conceito de design compreende a concretizagdo de ima ideia em for-
ma de projetos ou modelos, mediante a construgéo e configuragio resul-
tando em um produto industrial passivel de produgido em série. O design
estaria entdo realizando o processo configurativo.

As fases desse processo se denominam design, tanto em nivel parcial,
como na totalidade do processo. (LOBACH, 2001)

Analisando-se a produgio de joias como um todo na contempora-
neidade, observa-se que a fabricagio das joias em ouro, em escala industrial
tem, nesse momento, demanda reduzida. Hoje a maior procura por projetos
criativos estdo na produgio de folheados, joias com camadas de ouro sobre
bases ndo preciosas, também chamadas de semijoias, (termo que o mer-
cado consagrou e nio se logrou mudar até o momento), e na inddstria de
bijuterias. E para esses segmentos o entendimento de produto é ainda mais
significativo, porque se dirigem a publicos mais amplos em camadas espe-
cificas, em que a pesquisa formal deve ser bem direcionada, tal como todos
os elementos e varidveis envolvidas na produgio. Para esses segmentos o
valor do material em que sio confeccionadas as joias é determinante em
relagdo ao publico a que se destina.

Design como projeto de produto ou desenho industrial

E design de joias seria ou ndo do campo do Design?

Nesse entendimento de atividade de projeto, ou projetual, é onde
sdo utilizados os métodos aplicados ao desenvolvimento de produtos, en-
tendidos aqui como o desenho industrial, ou design industrial como defi-
nido por Lobach (2001) como “toda atividade que tende a transformar em
produto industrial passivel de fabricagdo, as ideias para a satisfagdo de de-
terminadas necessidades de um individuo ou grupo”. No entanto, recente-
mente questionou-se a adi¢do do “industrial” ao design, uma vez que sua
abrangéncia contemporaneamente se di em 4dreas ndo materiais também,
como aponta Andrea Branzi comentado por Dijon de Moraes (2020):

[...] Andrea Branzi propde o design como um gesto cultural e o insere
dentro de um complexo teorema onde se encontram as questdes antro-
poldgicas e sociais, a questdo do consumo, das transformagdes dos meios
produtivos industriais, das multiplica¢des de diferentes linguagens, das
constantes interatividades e hibridizacbes possiveis e, por isso mesmo
Branzi sempre defendeu que as questdes inerentes ao projeto, fossem vis-

tas como sendo parte de um processo maior dentro da cultura projetual.
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0 Design como projeto de produto, no que se pode conceber dentro
de situagdes de reproducido industrial e na solug¢do de questdes relativas a
ela, traduz-se como racionalizagio, padronizagdo, modulagio para a produ-
¢do seriada industrial, além daquelas que se relacionam a processos de pro-
dugido como sustentabilidade, custos, gestdo e todo o seu valor estratégico
no langcamento de produtos.

O campo do design tem afinidade com a gestdo porque é uma atividade
de resolugdo de problemas que segue um processo sistemdtico, 16gico e
ordenado. (MOZOTA, 2011).

O projeto envolve, desse modo, diferentes elementos em sua elabo-
ragdo, principalmente no que se relaciona a sua contextualiza¢do. O Design
retine o conhecimento técnico com o dominio da linguagem formal.

Na joalheria, esse produto, a joia, possui forte valor simbdlico e ha
quem veja na resposta emocional entre objeto e usudrio, a expressio dessa
funcio, além daquela de adorno, e nela estaria, assim, explicita a relagdo
entre forma e conteido.

Ao se projetar joias tem-se ciéncia do valor emocional agregado a
ela, na maioria das vezes independentemente do valor do material em si,
embora materiais preciosos sejam por si s6 um fator de atracio para consu-
mo, afinal, “um diamante é para sempre”, disse a DeBeers, a maior produ-
tora mundial de diamantes, nos anos de 1940. Mas a joia marca momentos,
rituais de passagem, e é objeto com valor de permanéncia entre geragges.

Entdo ao projetar uma joia com a abordagem do design enquanto
produto, estamos falando em unir um forte sentido estético, artistico, a inti-
meros outros elementos que implicardo no resultado final.

Grandes maisons joalheiras internacionais langam colegées de joias
dentro de contextos muito objetivos, porque um produto de alto valor nio
pode ser produzido sem a perspectiva de venda, salvo os que sdo feitos
como pegas conceituais para firmar a identidade da marca. Assim, os pro-
jetos para joalherias serdo elaborados considerando todas os fatores como
custos, processos, prazos, e o que o relaciona com a marca. Nio sdo alea-
térios, sdo projetados com um resultado esperado. Mas em geral grandes
marcas possuem cole¢des comerciais que proporcionam maior folego para
sua manutencio. Essas pecas serdo ainda mais estudadas, porque preten-
dem atingir publicos determinados, o que ird definir materiais, processos e
custos. Entdo sdo projetos de design muito bem elaborados.

Este é um ponto importante: na joalheria comercial com etapas
industriais, de produgio seriada em pequena ou grande escala, hd o envol-
vimento de um grande niimero de profissionais com expertises definidas,
com dominio de conhecimento e habilidades especificas, dentro da divi-
sdo de trabalho nas linhas de produg3o. E isto pode exigir um nivel técnico
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bastante apurado. Entdo os projetos de design deverdo atender a essas
exigéncias, o que significa que o designer deverd também conhecer esse
universo em profundidade. Nesse caso, ndo bastaria ser criativo, mas ter
o dominio em relagdo aos elementos que comporao o projeto, inerentes a
esse processo.

[...] a producio industrial, inclusive o design, desenvolveu-se até se con-
verter em uma complexa rede que se serve de informagGes de diversas
areas. A quantidade de informagdes a que o fabricante tem acesso supera
em muito a capacidade de uma memdria individual. [...] O processo de
design estd, portanto, organizado sobre uma base extremamente coope-
rativa.” (FLUSSER, 2007, p.201)

E ha aqui um ponto a se destacar: o designer participa de uma das
fases do processo de produgio da joia, nos processos industriais. Ele desen-
volve o projeto de design, mas a parte da confeccdo é atribuicio de outros
profissionais. Forty (2013) lembra que:

Na histéria de todas as industrias, o design torna-se necessario como uma
atividade separada da produgio assim que um unico artifice deixa de ser

responsavel por todos os estagios da manufatura, da concepgio a venda.

Isto se d4 em relagdo a todos os segmentos produtivos industriais
da joalheria, o de materiais preciosos, o de folheados e o de bijuterias. Sdo
setores produtivos que possuem caracteristicas préprias, tanto nos proces-
sos de produgdo como nos materiais que utiliza.

Uma visita a fabrica Dicini, na época situada em Atibaia, uma das
maiores fornecedoras de bijuterias da Avon, responsavel pelo desenvol-
vimento da colegdo citada anteriormente, revelou uma linha de produgio
sofisticada, com dezenas de funciondrios nas diferentes fases de produgio
das bijuterias, com uma organizacdo impecavel, dividida através de salas e
grandes mesas onde as pegas fabricadas em processos industriais aos mi-
lhares, iam recebendo acabamentos, colagem de pedras manualmente, bem
como a checagem de qualidade final, codificagdo e embalagem para des-
pacho dos itens. Ao projetar a cole¢do algumas limitagdes impostas pelos
processos com os quais a empresa trabalhava ndo eram conhecidas pela au-
tora e, por esse motivo, foram necessarios varios ajustes em fungio da liga
de metais e sua maleabilidade, a ndo cravacido de gemas, o uso de pedras
artificiais e a tiragem de milhares, quando ndo milhdes de unidades, o que
alcanga puablicos com medidas antropométricas diversas, o que impacta em
muitas das ideias que julgou-se viaveis.
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Dependendo do processo industrial utilizado, determinadas pro-
postas sdo invidveis tecnicamente, entdo tem sido essa a razdo de tantos
desenhos arquivados pelas empresas, porque muitos apresentam belas
ideias, mas desvinculadas das realidades do que chamamos “chdo de fabri-
ca”, ou seja, a realidade da producio industrial. E esses desenhos sdo em
geral apresentados como ilustragdes, sem detalhamento ou especificagdes
técnicas. Essa pratica tornou-se comum entre os profissionais de criagdo
que s3o em sua maioria criativos, mas distanciados do conhecimento, tanto
do fazer da ourivesaria, como dos processos de produgido industrial. e, no
caso de folheados e bijuterias, de processos ainda mais especificos.

Desenhar para a fundi¢do em alta fusdo é bastante diferente do que
pode ser feito em baixa fusdo, como também em estamparia, por exemplo. A
alta fusdo é um processo de produgio seriada muito utilizado em joalheria,
que consiste na confec¢do de um modelo inicial que sera repetido por fun-
digdo em moldes que permitem a reproducio de pequenos detalhes da joia,
proporcionando melhor acabamento com maior qualidade. A baixa fusdo
é também processo de fundigdo, mas os moldes em borracha vulcanizada
nio oferecem tdo bom acabamento, e alguns detalhes nas joias nio sio fiel-
mente reproduzidos. Assim, nem todas as pecas criadas sdo possiveis de
serem fabricadas em baixa fusdo, embora seu custo seja mais baixo do que
o processo anterior. E um processo mais utilizado em ligas para bijuterias.
E a estamparia é um outro processo no qual o modelo é como que “carim-
bado” sobre o metal, favorecendo desenhos em chapas, entdo nem todas as
criagdes sdo possiveis nesse processo. E ha, ainda, outros processos indus-
triais aqui ndo listados. Assim, para criar, é fundamental conhecer quais os
processos utilizados pela industria que ird fabricar.

A constatagdo do fato de haver tanta inadequacdo de propostas
apresentadas como design para joias motivou um estudo que estd sendo
desenvolvido desde o comego do ano de 2020 junto a ABNT, Associagdo Bra-
sileira de Normas Técnicas, que foi proposto a partir do IBGM, Instituto Bra-
sileiro de Gemas e Metais Preciosos e a AJESP, Associac¢do dos Joalheiros do
Estado de Sdo Paulo, com o objetivo de normalizar o desenho técnico de re-
presentacdo de joias, especialmente destinado a produgio, particularmente
a industrial. A elaboragdo dessa norma pretende criar pardmetros para a
apresentacdo de desenhos de projetos, que deverio ser apresentados, além
da ilustragio, em perspectivas, projecdes ortogonais em representagdes or-
tograficas, escalas, cotagem e especificagdes em fichas técnicas, entre ou-
tros itens a serem definidos. O desenho técnico da joia aparece, assim, como
um elo entre as diferentes etapas do projeto.

Entendeu-se que, se for possivel utilizar esse padrdo de exigéncia,
sendo esses parte das etapas de representacdo dos estudos concluidos a
partir de pesquisas e andlises, serd possivel criar uma cultura de projetos
de design dentro da joalheria, através do desenho como sua principal ferra-
menta, entendendo o Design de joias como uma atividade multidisciplinar
de especializagio dentro do Design, com contornos fundamentalmente ar-
tisticos, mas com cada vez maiores exigéncias técnicas, particularmente ao
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se considerar processos de reprodugdo seriada. Esses desenhos sdo também
os que devem ser apresentados para registro de propriedade industrial, a
qual se refere a produtos produzidos industrialmente de forma seriada.

Ao se falar em projetos de design espera-se a defini¢do de um mé-
todo que delineie as fases que o estruturam. A questdo do método ainda
nio foi definida formalmente na joalheria, entendendo a joia como produ-
to. Cada profissional tem desenvolvido sua prépria forma de desenvolver o
projeto por meio de sua prépria pratica.

0 estudo e a aplicagdo de métodos para o desenvolvimento de projetos
de design sdo tarefas drduas no cotidiano. Por um lado, verifica-se que as
diferentes possibilidades abertas a produgio, aos produtos e mesmo as
opgdes dos consumidores tornam incomensuravel o universo de varia-
veis a serem consideradas. S3o tantos e tdo diversos os meios de produgio
e distribuicdo de produtos, os materiais de fabricagdo, as idiossincrasias
das tendéncias de moda que ndo seria exagero supor que cada projeto
terd sempre e necessariamente um método préprio. (CIPINIUK, PORTI-
NARI, 2006)

Mas, ainda que ndo se queira adotar um método especifico, ha que
se admitir que existe uma linearidade nessa construcdo que define fases a
serem seguidas, o que pela pratica se d4 quase que instintivamente, pela 16-
gica da sequéncia de fases nos processos criativos e de produgdo. No entanto,
os métodos de design auxiliam a quem os conhece, aplicando-os de modo a
obter melhores resultados. Assim, serd bom conhecer sua estruturacgio, que
obedece a légica, como um comego, meio e fim, entremeados por diversas
possibilidades de etapas de pesquisa e checagem no decorrer do processo.

Destacando que as etapas iniciais de pesquisa sdo fundamentais no
que se refere ao publico do nosso cliente, porque é a ele que se dirige nos-
so produto. O entendimento da empresa contratante, como nosso primeiro
publico, define as possibilidades das propostas e sua viabilidade técnica no
que diz respeito a processo produtivo e capacidade de produgdo, mio de
obra, orcamento, bem como expectativas relacionadas a posicionamento
no mercado e vendas. E, posteriormente, as defini¢des do publico dessa em-
presa, como pergunta primeira de projeto: para quem? Uma vez que é para
ele a nossa criagéo.

Estas informagGes norteardo o projeto, a partir das quais, e sé en-
tdo, serdo feitos os desenhos criativos. Sem elas a elaboracdo de desenhos
para venda a empresas se torna um trabalho criativo, desvinculado do pro-
cesso de design.
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Além disso, no design de produto, todas as especificagdes sdo atri-
buicdes do designer, como técnico, e assim, o conhecimento das normas de
construgdo no desenho técnico é necessario. O designer ndo pode apenas
criar e delegar a outros a fungao de detalhamento de materiais e medidas,
sob pena de ter uma coautoria em seu projeto, uma vez que permitira in-
terferéncias que podem alterar a solugdo formal. Em joalheria lida-se com
milimetros e a menor alteragdo impacta a forma final.

Como comenta Elina Yamamoto (2020), designer da empresa BDG,
para esta pesquisa,

As informagdes que correm dentro de uma fabrica sdo de extrema impor-
tincia para que o projeto tenha sucesso. Estas informag&es, como desenho
técnico, composigdo de elementos, tipo de acabamento e medidas, devem
estar contidas em uma ficha técnica. Quem faz este trabalho informativo é
o designer, portanto é de suma importéncia ele estar capacitado para este
trabalho, caso contrério implica em demora na produgdo, retrabalho, au-

mento no custo e até na execugio da peca de forma nio planejada.

A confecgdo de protétipos em outros materiais distintos do pro-
duto final para verificagdo de aspectos construtivos nem sempre é feita
na joalheria, mas pode ser uma possibilidade para estudo da viabilidade
técnica e estrutural.

No design de joias essa interferéncia entre criacdo e produgdo tem
sido comum, causando muitas vezes problemas por falhas na comunicagio,
exatamente pela entrega de desenhos apenas ilustrativos e nio técnicos.
No entanto, no processo da produgdo em muitos momentos sera necessario
haver algum tipo de negociacio entre eles, de modo a resolver detalhes que
facilitem ou viabilizem a produgio, mas sempre com a participagdo indis-
pensével do designer. E fungdo do designer detalhar todo o seu projeto.

Consideragoes finais

Apds essas consideragdes, entende-se que hd intimeras nuances
dentro da drea que vém até aqui se entrelagando e permeando, mas que nio
podem criar um universo a parte do resto da comunidade linguistica que
envolve o Design como um todo, definindo-o sem critério. E como campo
de conhecimento necessitaria ter conceitos claros, evitando ser to fragil a
ponto de permitir interpretagdes via o universo da linguagem coloquial e
do senso comum.

Na verdade, a joalheria contém fronteiras muito permedveis e de
dificil identificagdo entre essas dreas que tém sido objeto de estudos e de-
bates: a arte, a artesania, o artesanato e o design. Tais discussdes tém sido
levadas em diversas oportunidades, mas todas resultam infrutiferas ao se
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observar como em tudo o termo design é utilizado, seja como a forma, como
o desenho, como o plano ou planifica¢do, mesmo como a montagem de um
simples adorno artesanal, tornando, assim, cada vez maior o mal entendi-
do entre todos os profissionais e, particularmente, quando considerado o
mercado de trabalho, entre os que os podem contratar como profissionais
para o desenvolvimento de produtos em maior escala, ou mesmo no restrito
mercado de alta joalheria. E como consequéncia, infelizmente, temos uma
banalizagdo da profissdo e sua desvalorizagio.

Ao se pedir para que cada um desses profissionais que foram elen-
cados nesse artigo se apresentasse sem usar a denominagdo de designer de
joias, ficaria transparente a enorme diferenca na atuagao de todos eles. Des-
se modo, o que nos cabe sera propor uma reflexio, trazendo esclarecimento
sobre o conceito a ela inerente, e apontar denominagdes mais assertivas a
cada uma das atividades no universo da joalheria, visando melhor comuni-
cago entre o grupo e para fora do grupo na relagido com o publico.

Entre as que identificamos temos a joalheria ou ourivesaria, como
o fazer a joia em materiais preciosos; a joalheria autoral, como a cria¢do
e producdo de joias, com o dominio de todas as etapas; a joalheria de arte
e a joalheria contemporanea, que inclui instancias criativas de expressdo
pessoal e o artista joalheiro, o que leva a criagdo e a confec¢do da joia, ou
o adorno, para esse universo de possibilidades da arte; a criagio joalheira,
por meio do desenho ou outra forma de apresentacdo de propostas formais
que define como o criativo, o profissional; o desenhista de joias, o que faz
desenhos de joias, ndo necessariamente criadas por ele, mas como repre-
sentagdo artistica de outros criadores para catédlogos, vitrines, revistas, ex-
posicdes, etc.; a joalheria autoral, que identifica um tipo de producgio na
qual o “autoral” é atributo do tipo de pratica joalheira, e as caracteristicas
de estilo pessoal sdo marcantes, assinando a criagdo; os modelistas, os que
produzem os protétipos por meios manuais ou digitais a partir de desenhos
de outros (modelistas 3D); e os designers, ou designers de produto (uma
especializagdo do design) ou ainda desenhistas industriais de joias, os que
projetam efetivamente, em sua complexidade, produtos para os segmentos
joalheiros visando a produgio seriada.

Quanto ao design de joias ser ou ndo Design, de um modo geral o
processo de design esta presente em muito pouco do que se denomina design
de joias na contemporaneidade. Na maioria das vezes, trata-se de produgio
artesanal, de artesania, do oficio da joalheria, ou até mesmo de desenhos
criativos. Poder-se-ia até dizer que, em alguns casos, o desenvolvimento de
ferramentas especificas para atender necessidades de produgio por joalhei-
ros estaria mais ligado aos processos de desenvolvimento do Design do que
propriamente os trabalhos de criagdo que assim s3o identificados. H4 pouco
pesquisa ligada a inova¢do em materiais e tecnologias. H4 pouco investimen-
to em gestdo estratégica e pouquissima confianga na capacidade do designer
em oferecer solugGes inovadoras, seja na criagdo, na gestdo do produto e no
seu posicionamento para o mercado. Percebe-se, enfim, uma inadequagio do
uso do termo que compromete o campo do Design.
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Hoje nos vemos emaranhados entre muitos fios que tecem um gran-
de tecido, feito de universos de atuagdo distintos, entremeados de muitos
saberes e habilidades técnicas, das manuais as digitais, nas quais o que os
une é apenas a identificagdo do objeto final: a joia.

Fica a proposta de reflexdo: Mas, afinal, a que nos referimos quando
falamos em design de joias?
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Um culto aos
“bravos pioneiros’:
A ancestralidade

na colecao
Comunidade Yuba,
da designer de
moda Fernanda
Yamamoto

Resumo Este trabalho é a derivagio de uma pesquisa de mestrado sobre a cole-
¢do Comunidade Yuba, desenvolvida pela designer de moda Fernanda Yama-
moto. Realizamos uma cartografia que incluiu pesquisa bibliografica, docu-
mental, entrevistas e trabalho de campo. O enfoque deste artigo é o conceito

de ancestralidade e a sua presenga na colec¢do estudada. Para tanto, aborda-
mos brevemente o histérico da comunidade, o processo de criagdo da colegio,
aideia de ancestralidade para a psicanalise e para a cosmovis3o africana. Por

fim, conectamos os conceitos e o histdrico apresentado as pegas da colegio.

Palavras chave Comunidade Yuba, Fernanda Yamamoto, ancestralidade,
design de moda
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A worship to the “brave pioneers”: The ancestry in the Collection Comunidade Yuba,
by the fashion designer Fernanda Yamamoto

Abstract This work is part of a preliminary result from my master’s research on
the Yuba Community collection, developed by a fashion designer called Fernanda
Yamamoto. We built a cartography that included bibliographic research, documen-
tary, interviews and fieldwork. Having said it, the aim of this paper is to critically
discuss the concept of ancestry and its presence in Fernanda Yamamoto’s work.
Therefore, we seek to address briefly the historical context in which the Yuba Com-
munity is found, as well as the process of creating the collection, the idea of ances-
try for psychoanalysis and the African cosmovision. Finally, we aim to connect the
concepts and the history that each piece of the collection may bring

Keywords Yuba Community, Fernanda Yamamoto, ancestry, fashion design.

Un culto a los “valientes pioneros”: La ascendencia de la coleccion Comunidade
Yuba, de la disenadora de moda Fernanda Yamamoto

Resumen Este trabajo es la derivacion de una investigacion de maestria sobre la
coleccion de la Comunidad Yuba, desarrollada por la disefiadora de moda Fernan-
da Yamamoto. Realizamos una cartografia que incluyd investigacion bibliogrdfi-
ca, investigacion documental, entrevistas y trabajo de campo. El enfoque de este
articulo es el concepto de ascendencia y su presencia en la coleccién estudiada.
Con este fin, abordamos brevemente la historia de la comunidad, el proceso de
creacién de la coleccién, la idea de ascendencia para el psicoandlisis y la cosmo-
visién africana. Por tiltimo, conectamos los conceptos y la historia presentados a
las piezas de la coleccién.

Palabras clave Comunidad Yuba, Fernanda Yamamoto, ascendencia, disefio de moda.

DATJournal v.5n.4 2020



Um culto aos “bravos pioneiros”: A ancestralidade na colegdo Comunidade 260
Yuba, da designer de moda Fernanda Yamamoto

Introducao

Este texto é derivado da pesquisa que foi desenvolvida para a re-
alizacdo da dissertacdo Singularidades Mesticas: percursos e criagdo no design
da cole¢do Comunidade Yuba, defendida pelo Programa de Pés-Graduagio em
Design da Universidade Anhembi Morumbi no més de agosto de 2019. Para
que pudéssemos criar um territdério de pesquisa em torno da cole¢do Comu-
nidade Yuba, criada pela designer de moda Fernanda Yamamoto, percor-
remos diferentes trajetdrias e possibilidades tedricas e, naquele momento,
optamos por uma exploragio maior da estética da mesticagem.

Neste trabalho, optamos por desenvolver um conceito que se tor-
nou menor na dimensao final, mas que foi justamente aquele que nos levou
ao nosso objeto de pesquisa: a ancestralidade. Utilizaremos como base o
material de pesquisa que obtivemos durante o percurso do mestrado, den-
tre eles documentos, relatos da visita a Comunidade Yuba, obtidos no més
de maio de 2019, relatos da entrevista realizada com a designer Fernanda
Yamamoto, em marco de 2019 e ainda o material bibliogréfico que transita
entre a cosmovisao africana, a filosofia e a psicandlise.

Em nosso trajeto realizamos uma pesquisa qualitativa guiada pela
metodologia da cartografia, baseada nas ideias dos franceses Gilles Deleuze
e Félix Guattari (2000). Ela é a proposta de uma praxis de pesquisa e em-
presta da geografia o nome da pratica de desenhar mapas que acompanham
processos e transformagdes da paisagem (TAMIS, 2013). Assim, fendmenos
psicossociais também podem ser mapeados por serem entendidos como
territdrios. Deste modo, as processualidades s3o acompanhadas a partir de
suas conexdes relacionais.

Esta pratica se efetiva no caminho do ato de pesquisar, com o pes-
quisador imerso no processo acompanhado, pois “o cartdgrafo cartografa
sempre o processo” (COSTA, 2014, p. 61) e implica-se com a vitalidade pre-
sente na trajetéria de pesquisa, dando passagem expressiva para os aconte-
cimentos do percurso. Em outras palavras, quando se inicia uma pesquisa,
nio existe um fenémeno social cerrado sobre o qual descobre-se uma to-
talidade, mas provocam-se conexdes entre diferentes territdrios tedricos,
produzindo-se passagens para a vida que se faz presente no pesquisar.

Ela constitui-se enquanto uma prética de pesquisa interventiva e
politica, por acreditar que ndo hd uma separagio entre a criagdo de sabe-
res e o fazer da pesquisa. Em outras palavras, pesquisador e pesquisados,
método de pesquisa e individuos presentes na pesquisa, fenémeno estu-
dado e pesquisadores, se constroem ao mesmo tempo e, sempre, a cada
vez. Pois “a gente nunca pisa duas vezes em um mesmo campo de pesqui-
sa” (COSTA, 2014, p. 75).

O compromisso da pesquisa cartografica é referenciado pelo para-
digma ético-estético-politico, no qual estas trés dimensdes estdo hifeniza-
das por serem insepardaveis. Ali, ético refere-se a vitalidade que considera
os corpos no mundo em relagdo, gerando regras varidveis que orientam os
rumos da pesquisa. Funciona como uma decisdo de dizer sim para a vida
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e para os afetos que pedirem passagem. Estético refere-se a criagdo que o
vetor ético nos solicita. Uma dimens3o criadora da prética de pesquisa que
cria expressdo para as reverberagdes do processo. Politico porque a carto-
grafia estd comprometida com a andlise de formagdes sociais dos modos de
vida, envolvendo escolhas e estas, por sua vez, ndo sdo neutras e remetem a
um posicionamento diante da cria¢do de um social (TAMIS, 2016)

O caminho deste artigo serd guiado por uma breve exposigdo sobre
a Comunidade Yuba, abrigando o seu histérico e os seus principios. Segui-
remos numa abordagem sobre o trabalho que Fernanda Yamamoto desen-
volve em torno de Yuba. Depois traremos uma exposicao tedrica a respeito
do conceito de ancestralidade. E, por fim, conectaremos a dimensio tedrica
ao design da colegdo de Fernanda Yamamoto.

A Comunidade Yuba: um breve historico

A Comunidade Yuba localiza-se no municipio de Mirandépolis, no
interior do estado de Sdo Paulo. Criada em 1935 pelo imigrante japonés
Isamu Yuba é uma experiéncia rural camponesa sustentada pelo trabalho
comunitario autogerido no qual a ajuda mutua é um importante valor. Tem
como guia o tripé: cultivar a terra, amar as artes e orar.

A criagdo da comunidade é influenciada pelas leituras que o jo-
vem Isamu Yuba faz do livro Emilio de Jean-Jacques Rousseau, no qual en-
contra a frase “A liberdade nio estd em nenhuma forma de governo, estd
no coragdo do homem livre” (BARTABURU apud KANZAWA, 2010, p.10). A
ela, somam-se outras ideias e especialmente a experiéncia que Yuba tem na
comunidade Atarashi-Mura, na qual as pessoas trabalhavam juntas e nio
recebiam qualquer tipo de pagamento em dinheiro. Possuiam garantias ba-
sicas como alimentagdo, moradia e vestimentas. L4, o trabalho era guiado
pelo prazer de trabalhar. Nesta experiéncia comunitaria, aprende o modo
de gestdo coletiva que levaria para a Comunidade Yuba.

A familia Yuba chega ao Brasil no ano de 1926 e estabelece-se no
bairro das Aliangas, onde possuiam uma pequena quantidade de terra. O
bairro era ocupado por colonos com uma boa condigdo financeira de ori-
gem e tiveram acesso a estudos. O nome “alianga” estaria relacionado aos
ideais cristdos importantes para a comunidade, como a cooperagdo mutua e
a formagdo moral de seus moradores.

Em 1935, a familia Yuba muda-se para uma terra em Guaragai, mu-
nicipio muito préximo de Mirandépolis [figura 1]. Neste novo ambiente,
formam uma comunidade organizada em torno de trés eixos fundamentais:
o trabalho, a reza e a arte. O trabalho na rocga é a principal atividade exerci-
da pelos moradores, além daquelas que organizam o funcionamento comu-
nitdrio, como a limpeza, a cozinha, o transporte e as praticas administrati-
vas. Todas as refei¢des sdo antecedidas por uma oragdo. As artes comecam a
fazer parte do cotidiano de Yuba a partir do ano de 1947, quando a partir da
renda proveniente da avicultura', compram um piano e formam um grupo
de canto coral que funciona até hoje na comunidade.
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Fig 1. Comunidade Yuba em seus pri-
mérdios | Fonte: Acervo da Comunida-

de Yuba

Fig 2. Apresentacdo do Teatro Yuba

Fonte: Acervo fotografico da Comuni-

dade Yuba
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E possivel encontrar em alguns escritos do fundador da comuni-
dade que um dos seus objetivos com a criagdo da comunidade era o de ge-
rar uma conexao dos imigrantes com a tradi¢do japonesa que aparece em
muitos aspectos de Yuba até hoje, desde a lingua japonesa sendo utilizada
como oficial até os simbolos japoneses que se fazem presentes, os banhos de
ofurd, os canais japoneses na televisdo, o consumo de filmes japoneses e de-
senhos japoneses, as comidas japonesas e até mesmo nas temadticas aborda-
das nas atividades culturais realizadas na comunidade, como podemos ver
na figura 2. Estas praticas sdo presentes na comunidade cotidianamente.

A autossuficiéncia é um dos pilares da comunidade e, portanto, ndo
h4 circulagdo de dinheiro em seus limites. Os trabalhadores ndo recebem
salarios por aquilo que realizam, pois, o objetivo de suas atividades esta
mais aproximado do prazer de um cultivo pessoal e comunitario do que de
um desenvolvimento financeiro. A renda proveniente do trabalho é pro-
priedade de todos, sendo utilizada para a aquisicdo de ferramentas para
a manutengdo da comunidade, pagamento de despesas mensais, produtos
de higiene pessoal e, caso algum trabalhador precise de dinheiro para uso
pessoal, ele precisa entrar em contato com o tesoureiro.

Durante o periodo da segunda guerra mundial, a comunidade chega
ao seu maior nimero de moradores cerca de trezentas pessoas. O fundador
da comunidade era conhecido por ser uma pessoa muito boa que abrigava
muitos japoneses em Yuba. Em 1956, este nimero de pessoas se reduz quando
a comunidade entra em faléncia em decorréncia de gastos exacerbados de seu
fundador. Neste acontecimento, eles saem da cidade de Guaracai e retornam
ao bairro das aliangas, em um terreno onde permanecem até os dias atuais.

E a partir desta mudanca que as préticas artisticas se tornam mais
presentes em Yuba. L3, as artes e o trabalho do campo tém a mesma impor-
tancia que a agricultura. Do mesmo empenho pode nascer um pé de goiabas
ou uma sonata de Mozart. [Isamu Yuba] Costumava dizer: ‘Todo agricultor
planta como se fosse um artista diante de uma tela em branco” (BARTABU-
RU apud KANZAWA, 2010, p. 17). Na vida yubense, pelas manhas, os corpos
se dirigem ao trabalho do campo, enquanto pela noite dedicam-se as artes.
Nas salas de aula, botinas cheias de terra, peles queimadas pelo forte sol de
Miranddpolis dividem espagos com instrumentos musicais cldssicos cons-
truidos na prépria comunidade, partituras, posturas de ballet. Cultiva-se as
artes como se cultiva a terra em Yuba.

Em 1976, Isamu Yuba sofre um acidente de carro que culmina em
sua morte. A sua presenca pode ser percebida na comunidade mesmo apds
mais de quarenta anos de sua partida. Ele vive na ideia pulsante de comuni-
dade idealizada ainda em sua juventude e que resiste em modos tio pareci-
dos até os dias de hoje, nos retratos que adornam as paredes do refeitério,
nas falas dos moradores que reconhecem a sua importancia e, até mesmo,
em moradores que receberam o seu nome em homenagem.
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Atualmente, a comunidade é formada por quatro diferentes gera-
¢Oes de imigrantes e seus descendentes, provenientes de 24 diferentes fa-
milias, somando aproximadamente sessenta pessoas. A sua lingua oficial é
0 japonés e seu lider é atual é o senhor Luiz Tsuneo Yuba, filho de Isamu. A
principal atividade da comunidade é a fruticultura, destacando-se a produ-
¢do de goiaba. Dentre as atividades artisticas estdo as aulas de ballet, teatro,
canto, musica erudita, desenho, cerdmica e haicais. Além disso, desenvolve-
-se a pratica esportiva do beisebol.

A cole¢ao Comunidade Yuba

A cole¢do Comunidade Yuba foi desenvolvida pela designer de moda
Fernanda Yamamoto e sua equipe, apds dois anos de trabalho de campo na
comunidade. Foi apresentada na semana de moda S3o Paulo Fashion Week,
edicdo 45, no més de abril de 2018. Neste topico, apresentaremos brevemente
a trajetéria da designer e posteriormente abordaremos o processo de criagdo
da colegdo e alguns de seus aspectos conectados a tematica deste artigo.

Fernanda Yamamoto é uma designer de moda que vive e trabalha
em S3o Paulo Graduou-se em administra¢do de empresas pela Fundagdo Ge-
talio Vargas de Sdo Paulo, no ano de 2000. No ano de 2006, consolida uma
mudanga de 4rea ao se formar em moda pela Parsons The New School of
Fashion (Nova Iorque). Em 2007 cria uma marca autoral e inaugura sua loja-
-atelié no bairro da Vila Madalena no ano de 2009. A partir do ano de 2010,
comeca a desfilar na Sdo Paulo Fashion Week. J4 apresentou as suas criagdes
em eventos internacionais e recebeu prémios por suas criagoes.

Em meados do ano de 2015, limita suas participacdes na SPFW a
apenas um desfile anual, pois passou a optar por construir cole¢des a par-
tir de processos profundos, que decorrem de pesquisas desenvolvidas por
longos periodos de tempo, depois dos quais os desfiles tornam-se de certo
modo um 4pice criativo, que sintetiza e transmite conceitos envolvidos na
criagdo. Isso conecta-se ao fato de que a designer entende o processo criati-
vo como algo muito profundo que toca diversas questdes daquele designer
que cria. No caso da cole¢do Comunidade Yuba, existem aproximagdes da
sua experiéncia pessoal enquanto descendente de japoneses e de sua ori-
gem com a origem e a histéria da prépria comunidade.?

Os processos de criagdo da marca de Yamamoto sempre acontecem
em equipe, de forma coletiva. Este é um valor da marca que funciona como
um pilar, bem como a decisdo de trabalhar em uma velocidade diferente
aquela estabelecida pelo mercado da moda. A experimentagdo é um princi-
pio muito presente nos seus projetos de cole¢do, como forma de incorporar
imprevistos, os quais ndo necessariamente se configuram como erros ou
acertos do processo, mas como parte de um caminho que se desenvolve du-
rante o préprio fazer, partindo sempre de uma ideia que vai se desenvolve
sem um caminho prévio tragado.
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Fig 3. Equipe de Fernanda Yamamoto
colhendo flores em Yuba
Fonte: http://www.fernandayamamo-

to.com.br/comunidadeyuba
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Yamamoto entende o design de moda como um vetor social e cul-
tural e se preocupa com o resgate de técnicas tradicionais, estratégia que
aparece ndo somente na cole¢io abordada neste trabalho, mas em diferen-
tes trabalhos da designer. Outro dos principais pilares de suas criagdes é a
valorizacdo das pessoas que fazem as roupas, pois a designer entende que
é importante que as pessoas saibam que as roupas ndo saem prontas das
maquinas, mas sim envolvem um intenso trabalho de pesquisa e de desen-
volvimento técnico. Para a cole¢do Comunidade Yuba, ela desenvolve uma
série de videos que documentam este processo de criagio.

Fernanda tem o seu primeiro contato com a Comunidade Yuba a
partir do vinculo que tinha com uma antiga moradora de 14. De inicio ndo
intencionava a pesquisa para o desenvolvimento de um trabalho. No més
de julho de 2016, ela faz uma primeira visita a comunidade e logo percebe
que o modo de vida yubense poderia se tornar uma temdtica possivel para
um desfile, pois, de acordo com relato da designer, “como fazemos poucos
desfiles, tem que ser uma tematica muito inspiradora, que traga questdes
além de inspiragdes literais, estéticas [...]. Temas que fagam sentido como
uma experiéncia de vida [...] quando alguma coisa te toca, faz sentido para
virar uma cole¢do” (YAMAMOTO, 2019, informacio oral).

Durante o periodo em que a equipe realizava visitas a comunida-
de [fig. 3], a intengdo era mais a de funcionar como uma experimentagio
daquele espago do que a busca de referéncias visuais. Assim, os membros
da equipe se inseriram nesta rotina e buscaram viver as atividades da co-
munidade, como lavar e secar lougas, trabalhar na lavoura, frequentar as
aulas de danga, participar de churrasco, dentre outras coisas. A ideia que os
guiava era como transformar o estilo de vida de Yuba em linguagem para

compor as roupas.
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Fig 4. Pega produzida a partir de reta-

lhos de tecidos
Fonte https://ffw.uol.com.br/desfiles/
sao-paulo/n45/fernanda-yamamo-

t0/1692893/colecao/
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Deste modo, a partir da apreensdo dos
elementos da comunidade advindos desta ex-
perimentacdo inicial, a equipe chega a duas
ideias que guiariam a tradugdo do modo de
vida yubense em linguagem de design. Entéo
duas ideias sdo tomadas como ponto de partida
da colegdo: a simplicidade e o fato de a comu-
nidade produzir a maioria das coisas que con-
some, ndo produzindo residuos sélidos. Assim,
a criagdo foi norteada partindo de uma base
simples e trazer diferentes elementos visuais
para ela, como forma de agregar cor, textura e
volume. Foram utilizadas como ponto de par-
tida para a criagdo, cinco pecas de tecidos em
branco, sendo duas pecas de linho, duas de al-
goddo e uma de neoprene.

Em Yuba ndo ha produgido de lixo e
isso é traduzido para a cole¢do na ideia do zero
waste [fig. 4], ou seja, desenvolver as roupas
sem que residuos sélidos sejam gerados. As-
sim, retalhos sdo reutilizados na criagdo de
novas pecas de diferentes formas e até mesmo
como tramas de tricd. Reutilizam-se também
algumas das plantas que proveram o tingimen-
to dos tecidos, como o feijdo que se torna uma
grande feijoada que alimenta todos os traba-
lhadores do atelié nos intensos dias em que
eles estavam desenvolvendo as cores dos teci-
dos. A ideia da auto sustentabilidade presente
na vida yubense foi transformada no Processo
Yuba na metéafora do plantio.

O desenvolvimento desta colecdo é a
metéfora do acompanhamento do processo de
plantio, colheita, alimentacio e aproveitamen-
to de cada parte gerada da planta. Faz parte
desta mesma metafora a inclusdo das plantas
na colegdo a partir do processo de tingimento
natural. A equipe trabalhou com algumas plan-
tas colhidas em Yuba e outras plantas foram
escolhidas na experimentacdo para chegar a
certas cores.
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Com os tecidos ja tingidos, outros elementos estéticos passaram a
compor este processo, como as formas geométricas e as texturas dos teci-
dos. Utilizam duas técnicas de amarragdes de shibori [fig.5], uma desen-
volvida a partir de costuras e amarragdes e uma outra que é usada para
criar os plissados manuais, na qual enrola-se o tecido em um cano de PVC
e marcando-o com uma alta temperatura. Ambas sdo técnicas tradicionais
japonesas reinventadas, sendo escolhidas com referéncia na preservagio
da cultura japonesa na Comunidade Yuba. A equipe aprendeu a realizar a
técnica para este trabalho.

Fig 5. Amarragdes de shibori para for-
mar textura
Fonte: http://fernandayamamoto.com.

br/comunidadeyuba

Outra forma de adquirir texturas foi o tric6, enquanto uma técnica
manual e artesanal. Ele aparece em algumas pegas, como os aventais ins-
pirados no avental utilizado pelas cozinheiras de Yuba, as esculturas do ja
falecido yubense Hissao Ohara que estdo presentes no jardim de Yuba refe-
renciam o formato das ceramicas [fig.6] que compdem o bordado de algu-
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Fig 6. CerAmicas produzidas para as pe-

cas do desfile | Fonte: Acervo pessoal

da pesquisadora

Fig 7. Lengo estampado com retratos de-
senvolvidos pela yubense Katsue Yuba |

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora
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mas pegas. Além das texturas, também estdo presentes algumas pegas com
estampas desenvolvidas a partir dos retratos desenhados por Katsue Yuba®
para o seu livro “Bravos Pioneiros” [Fig.7] que conta a histdria e a luta dos
primeiros moradores da comunidade.

Neste tépico nos dedicamos a apresentar brevemente o processo
de criagdo da cole¢do de Yamamoto. No préximo tdépico apresentaremos o
conceito de ancestralidade como uma forma de alicercar eticamente o nos-
so olhar para as pecas em que observamos a presenca de rastros ancestrais.

A ancestralidade enquanto territorio de memaria corporificada

A ancestralidade funcionard aqui como o conceito operador que
guiard o nosso olhar para algumas pecas da cole¢do Comunidade Yuba em
nosso préximo tépico. Ele entra neste trabalho como um guia ético para
olharmos uma construgio cultural, como propde a filésofa Adilbénia Freire
Machado (2014). Entendemos, neste trabalho, a ancestralidade a partir de
duas 4reas: a psicandlise e a cosmovisdo africana. Trazendo para ela um
didlogo com a vida yubense e as tradi¢des japonesas.

Entendemos neste trabalho a ancestralidade como a relagdo com
aqueles que estavam antes de nés no mundo e que, segundo aponta o filé-
sofo Eduardo David de Oliveira (2012) e se sustenta a partir de um tripé: os
mitos, os ritos e o corpo. Ela é a transmissdo de uma memdria étnica que
acontece de geragdo em geragdo a partir dos modos de vida. Como os modos
de preparo de uma comida, os mitos em que se acredita, as histérias familia-
res, as formas como os corpos gesticulam de formas semelhantes a geragdes
anteriores, como pequenos vestigios de saberes antigos que permanecem
vivos na atualidade.

A memdria ancestral é corporificada, se inscreve no corpo. Para o
psicanalista Gilberto Safra (2002), esta transmissdo de memoria étnica se
presentifica em “formas sensoriais” (p. 21). Neste sentido “cada ser huma-
no é a memdria étnica de todos os seus ancestrais [...] pela apropriagdo do
ethos, refletido na corporeidade, nas emogdes e nas atitudes” (idem, p.23).
Oliveira também inclui a corporeidade como uma dimensdo importante
para a ancestralidade:

[...] O corpo ndo é uma identidade segregada do mundo, do outro, de deus.
0O corpo é equivalente a natureza e ao espirito. O corpo é o emblema da-
quilo que eu sou, e 0 que eu sou é um construto de uma comunidade [...].
O corpo é um texto aberto para a leitura de quem o vé. O escritor é a
comunidade. Portanto, meu corpo no é meu, mas um texto coletivo [...]
serd sempre cheio de sinais, de simbolos e marcas. O corpo é um vestigio
dos valores civilizatdrios do grupo que nele escreve e nele se reconhece.

0 corpo social é a extensdo do corpo individual”. (OLIVEIRA, 2007, p 124)

DATJournal v.5n.4 2020
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pioneiros” | Fonte: acervo pessoal da

pesquisadora
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O corpo yubense porta um grande respeito as geragdes anteriores.
Em um dos primeiros contatos da nossa pesquisa de campo, Katsue Yuba,
uma das filhas do fundador da comunidade conta a respeito de seu livro
“Bravos Pioneiros” [fig.8] que conta a histéria dos primeiros fundadores
da comunidade. Segundo ela, a sua escrita funciona como uma forma de
respeito a “toda aquela gente que chegou antes da gente e se foi” (sic). Em
seu relato traz que a intengdo de sua escrita é de que estas pessoas ndo se-
jam esquecidas. “As pessoas tém que saber quem veio antes. Tem que poder
contar”. [sic]

Issamu é um yubense das geragdes mais novas. Seu pai lhe batiza com
este nome em homenagem ao fundador da comunidade, pois esta experién-
cia coletiva promoveu uma mudanga radical em sua vida. O yubense diz que
“quando os mais velhos morrem, eles se tornam anjos da guarda e nos pro-
tegem com as mios sobre os nossos ombros. Sendo assim, quando nio temos
contato com os mais velhos, nos deprimimos” (sic). Para ele, é por esta razdo,
em Yuba, os mais velhos sdo mais privilegiados e respeitados.

Esta valorizacdo dos mais velhos traz consigo uma grande influén-
cia da tradigdo japonesa, a qual Isamu Yuba desejava tanto preservar. Como
a comunidade é formada por imigrantes e seus descendentes, existe uma
territorialidade afetiva e cultural que estd carregada de ancestralidade,
pois aonde o homem vai leva parte do seu tecido cultural, das suas teias de
sentidos, ndo apenas para refazer-se, mas para continuar existindo, reexis-
tindo” (MACHADO, 2014, p. 57).

Em nossa relagéo com a cultura, aponta Safra (2002), encontramos
as experiéncias de vida de outras geracbes e vamos deixando rastros da
nossa prépria. Desta forma, Oliveira (2012) desenvolve a ideia de que a an-
cestralidade é um exercicio de alteridade no qual nos relacionamos com os
nossos antepassados de forma a fazer dialogar passado, presente e futuro.

O ser humano é um ser relacional e os processos de subjetivaco ocor-
rem na presenca de muitos outros seres humanos. Safra propde que cada um
de nossos gestos possui a potencialidade de manutengio e compartilhamento
de modos de mundo transmitidos a partir de objetos culturais, mitos e rituais.
Deste modo, a ancestralidade se presentifica em modos singulares de vida.
Os mesmos gestos abrigam a capacidade de reinvencio das tradigdes, pois as
colocam em contato com o presente e as enriquecem e recriam.

Em termos da valorizagdo da ancestralidade nas culturas tradicio-
nais japonesas, temos ressonancias importantes naquilo que pudemos cons-
tatar em nossa pesquisa de campo na Comunidade Yuba. Quando Issamu
fala que quando as pessoas falecem, elas se tornam anjos da guarda, ele traz
consigo um rastro da tradi¢do budista japonesa que cultua os antepassados
em um altar chamado butsudan. Na ocasido de morte de algum familiar,
acredita-se que este espirito fique vagando pela casa por um breve periodo,
até que este se torne um ancestral que proteja a familia, como um guardido
(FUJII apud ANDRE, 2018). Em troca desta atividade, os familiares vivos de-
vem realizar oferendas de arroz, incenso, saqué ou de objetos e alimentos
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que fossem queridos por esta pessoa em vida. Estes procedimentos possibi-
litam que a figura dos ancestrais permaneca sempre presente, mesmo apds
a morte, e devendo ser reverenciada pelos vivos. (SANSOM apud ANDRE,
2018). Podemos entender o livro “Bravos Pioneiros” de Katsue como uma
forma de cultuar os antepassados. Algo deste rastro da importancia dos
mais antigos est4 ali.

A importancia daquilo que é antigo também esta relacionado a es-
tética japonesa chamada sabi que evidencia a importancia da passagem no
tempo para o aprimoramento da beleza das coisas. Esta estética fala da bele-
za do envelhecimento aliada a vivéncia do tempo, dos processos histéricos,
realcando o fato da impermanéncia como inerente a experiéncia humana. O
envelhecer enquanto algo bonito por mostrar que a vida estd em fluxo, em
movimento e que isso deixa marcas em tudo. (WATANABE-BARBOSA, 2019)

Retomamos Oliveira para dizer que, ao convocar a ideia ancestra-
lidade, estamos pensando nela enquanto um conceito que possibilita um
combate a 1dgica globalizante balizada pelo referencial do homem branco,
sendo, deste modo, uma resisténcia ético-estética politica por, respectiva-
mente, circundar valores vitais, propondo criagées permanentes, desafian-
do a suposta unidade do capitalismo, abarcando escolhas e posicionamen-
tos. (BARROS, 2000)

Deste modo, a ancestralidade se propde enquanto algo que parte da
experiéncia encarnada no corpo, com as histérias e os habitos dos antepas-
sados que se inscrevem em seus descendentes e que nio deixam de existir
com a sua morte, mas se presentificam em cultura e memdria produzindo
subjetividade. (DAMIAO, 2012). E deste modo que ela tensiona a fronteira
entre tradi¢do e atualizagdes, criando a cada geracgio, a cada novo territé-
rio, novas possibilidades de criagio.

A ancestralidade na colegao Comunidade Yuba

Tendo em vista o que apresentamos anteriormente, lancaremos o
olhar para a colegdo Comunidade Yuba, de Fernanda Yamamoto, com o fil-
tro ético da ancestralidade. Em algumas das pegas, percebemos a presen-
¢a de algumas estéticas japonesas tradicionais ndo abordadas neste artigo,
portanto, optamos por ndo desenvolver uma andlise sobre estas pegas e,
sim, por outras mais relacionadas a concretude daquilo que é habito coti-
diano yubense, referéncia de algum rastro ancestral mais fisico e visual ou,
ainda, algum aspecto que ressoe nas ideias de Isamu Yuba.

O shibori é uma técnica de tingimento japonés que consiste em criar
diferentes padrdes a partir de amarragdes, costuras, dobras, dentre outras
[fig.9, 10 e 11]. Yamamoto resgata esta técnica para fazer parte da colegdo
por ser algo tradicionalmente japonés, mesmo que nio haja a pratica des-
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Figs 9, 10 e 11. Pegas desenvolvidas a

partir da técnica shibori | Fonte: ht-
tps://ffw.uol.com.br/desfiles/sao-pau-

lo/n45/fernanda-yamamoto/
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ta técnica em Yuba. Nas pegas, a designer opta por utilizar as amarragdes
para criar texturas, atualizando a técnica. A partir desta escolha de uso da
técnica, podemos pensar que ela se aproxima dos ideais de Isamu Yuba, que
desejava criar um ntcleo de fortalecimento da tradi¢do japonesa no Brasil,
mas que também cria uma relagdo entre passado e presente, atualizando
uma técnica tradicional.

A designer traz algumas referéncias de pecas do cotidiano yubense
na colegdo. Os aventais costurados pelas yubenses que trabalham na co-
zinha, os chapéus que os moradores utilizam para trabalhar embaixo do
sol e a vassoura de palha feita por uma das yubenses estdo presentes em
diferentes pegas da colegdo [Fig. 12, 13 e 14]. Estamos trazendo-as como
ancestrais, pois durante a nossa visita a comunidade tivemos acesso a dife-
rentes albuns de foto e estas referéncias ja se faziam presentes em imagens
antigas. Algo como um certo jeito de fazer que se transmite hé anos. E que
deixa o seu rastro corporificado nas criagdes que adentram as passarelas
nesta colegdo.
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referéncias do cotidiano yubense | Fon-
te:  https://ffw.uol.com.br/desfiles/

sao-paulo/n45/fernanda-yamamoto/
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Algumas das pegas desfiladas na colegdo trazem os retratos dos bra-
vos pioneiros desenhados por Katsue Yuba que, inclusive, porta um belo
lengo [fig. 15] quando adentra a passarela. Esta imagem téo forte da filha
cagula de Isamu Yuba [fig. 16] portando os desenhos feitos por ela mesma
também cria um didlogo entre passado e presente. Aqui, através da memé-
ria materializada nos desenhos e que, ainda que nio se saiba a histéria de
cada um dos ancestrais ali presentes, faz com que eles sejam homenagea-
dos, cultuados, como em um ritual. Katsue, quando desfila com eles, sabe
das memdrias que escreveu e que as evoca neste ato. Cabe lembrar, aqui,
que o nome “Bravos Pioneiros” é referéncia a uma criagio do ballet da Co-
munidade Yuba, a sua atividade cultural de maior relevancia.
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Figs 15 e 16. Katsue Yuba desfila com
lengo desenvolvido a partir de estampa
criada com as suas ilustracdes; A ilus-
tragdo de Isamu Yuba feita por Katsue

Fontes: https://ffw.uol.com.br/desfi-
les/sao-paulo/n45/fernanda-yamamo-

to/ e acervo pessoal da pesquisadora
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Hisao Ohara foi um escultor morador de Yuba muito importante na
histéria da comunidade. A sua chegada e de sua esposa, nos anos de 1960,
foi decisiva para que a implantagdo das artes ganhasse uma seriedade e uma
importancia que, até entdo, ndo tinha sido possivel. No patio da comunida-
de, estdo presentes diversas obras do escultor [Fig. 17]. Todas elas carregam
formas geométricas e fazem com que o seu criador esteja presente, apds
mais de 30 anos de sua morte. Algumas das pecas da colecdo Comunidade
Yuba carregam bordados de ceramicas [fig. 18 e 19] que fazem referéncia as
esculturas de Hisao reverberando a sua presenca e criando formas, cores e
modos de reverberar a vida de um importante antepassado.

Como dissemos anteriormente, existem outras presengas ances-
trais nas roupas da cole¢do Comunidade Yuba, porém, devido a extensdo
deste trabalho, optamos por olhar mais atentamente para aquelas que se
relacionam diretamente com a histéria da comunidade e menos com a cul-
tura japonesa de modo mais global.

Fig 17. Jardim de Yuba, com esculturas de Hisao Ohara

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora
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Figs 18 e 19. Pegas bordadas com cera-
mica referenciadas pelas esculturas de
Hisao Ohara | Fonte: https://ffw.uol.
com.br/desfiles/sao-paulo/n45/fer-

nanda-yamamoto/
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Consideragoes Finais

A Comunidade Yuba é um territdrio atravessado pela ancestralida-
de, a partir do momento em que Isamu Yuba decide crid-la como modo de
conexdo dos imigrantes japoneses as suas tradi¢des. Os corpos yubenses
sdo atravessados fortemente pela sua ascendéncia e, consequentemente,
pela sua ancestralidade. Lembrar de quem veio antes e de sua histéria é
importante para a cultura origindria do povo de Yuba. Os rastros de sua
histéria, a importancia dos seus ancestrais estd sendo constantemente
cultuada, inclusive na sua prépria presenca e for¢a em levar o sonho de
seu lider fundador a frente.
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Na colec¢do desenvolvida por Fernanda Yamamoto a partir do seu
encontro com a comunidade, podemos ver presentes a relagdo entre pre-
sente e passado; tradi¢do e atualizacio; referéncia e recria¢do. A ancestra-
lidade que permeia a colegdo da designer é sempre relacional, fazendo com
que a linguagem dela apareca em uma mistura com a ancestralidade que
surge ali como um rastro que estaria presente, pois em Yuba ela esta nos
mais minimos detalhes. Além disso, hd uma relagdo entre a ancestralidade
japonesa de Fernanda e a ancestralidade japonesa de Yuba. Uma impacta a
outra neste processo de criagdo.

Tomando a ideia de que a ancestralidade é uma relagdo cultural que
cria formas sensoriais nos corpos, nio podemos deixar de olhar para o fato
de que o processo de desenvolvimento da cole¢io Comunidade Yuba por
si também ¢ atravessado por rastros ancestrais presentes na prépria ética
de criacdo de Fernanda Yamamoto, como na prépria relagdo com o tempo,
um tempo mais prolongado de criagdo traria um trabalho mais denso, mais
profundo. Bastante similar a estética sabi.

Por fim, podemos entender que olhar para uma comunidade criada
ha mais de oitenta anos e poder desenvolver um trabalho sobre ela, pen-
sando nos seus moradores importantes, nos seus rastros, nas herangas que
deixaram, é uma forma de cultua-los. Pensamos nas roupas criadas por Fer-
nanda Yamamoto como oferendas aos bravos pioneiros que, um dia, deci-
diram criar um lugar no mundo em que havia a sustentagdo de um tripé: a
reza, a terra e as artes. Este tripé esteve vivo na cole¢do Comunidade Yuba.

1 Aavicultura foi uma prética bastante importante em Yuba, quando
na década de 1940 tornou-se a maior granja da América Latina.

2 Informagdes obtidas na entrevista com a equipe da designer no més
de margo 2019

3 Filha de Isamu Yuba.
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O Design
do Povo e
o Comercio
Popular nas
Ruas de
Sao Paulo

Resumo Este artigo apresenta um desdobramento da pesquisa de doutora-
mento no PPG Design da Universidade Anhembi Morumbi, intitulada “O De-
sign do Povo: carroceiros, gambiarras e outros fazeres da cultura popular” a

partir de uma leitura e olhar etnografico para o comércio popular nas ruas

de Sdo Paulo, observando os fazeres, as praticas e a configuracdo de barracas

ou outras formas que os comerciantes populares (“camel6s”) constroem suas

vitrines de exposi¢do e venda de produtos.

Palavras chave Design, Design do Povo, Gambiarras, Comércio Popular.
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People’s Design and Popular Commerce on the Streets of Sao Paulo

Abstract This article presents the development of doctoral research in Design at
Anhembi Morumbi University, entitled “People’s Design: carters, kludges and
other popular culture practices” from a reading and ethnographic look at popu-
lar commerce in the streets of Sdo Paulo, observing the works, the practices and
the configuration of stalls or other ways that popular traders (street vendors)
build their showcases for displaying and selling products.

Keywords Design, People’s Design, Kludge, Popular Trade.

Diseno popular y comercio popular en las calles de Sao Paulo

Resumen Este articulo presenta el desarrollo de la investigacion doctoral en Design
de la Universidad Anhembi Morumbi, titulada El Disefio Popular: carters, chapuzas
y otra cultura popular” desde una lectura y una mirada etnogrdfica al comercio
popular en las calles de Sdo Paulo, observando las obras, las prdcticas y la configu-
racidn de los puestos u otras formas en que los comerciantes populares (vendedores
ambulantes) construyen sus vitrinas para exhibir y vender productos.

Palabras clave Disefio, Disefio Popular, Chapuza, Comercio Popular.
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0 design do povo: a guisa de um recorte

Ao olharmos para a produgdo do design desenvolvida por profis-
sionais da 4rea ou por aqueles que fazem uso de suas habilidades para a
construcdo de objetos que solucionem problemdticas de seu cotidiano, o
fazemos a partir da ideia de que “todos somos designers” (MAE BARBOSA;
FACCA, 2020), uma vez que utilizamos materiais, habilidades e criatividade
para construir e modificar o nosso entorno, nosso cotidiano e nossa socie-
dade. Segundo Normam:

Todos somos designers. N6s manipulamos o meio ambiente para que ele
sirva melhor as nossas necessidades. Selecionamos que coisas queremos
comprar e quais teremos ao nosso redor. Construimos, compramos, arru-
mamos e reestruturamos: tudo isso é uma forma de design. [..] Por meio
desses atos pessoais de design, transformamos as coisas e espagos de ou-
tro modo andnimo e ordindrios da vida quotidiana, em nossa préprias
coisas e lugares. Por meio de nossos designs, transformamos casas em
lares, espacos em lugares, objetos em pertences. Embora possamos ndo
ter controle sobre o design de muitos objetos que compramos, temos con-
trole real sobre quais selecionamos e como, onde e quando eles deverdo
ser usados. (NORMAN, 2008, p. 254-255)

A partir deste olhar, retomamos as ideias de Flusser (2013) em re-
lagdo a palavra design para complementar a ideia de que é através desta
pratica que se pode, de forma astuciosa, conspiradora, maliciosa e prag-
matica, transformar e subverter a natureza, o cotidiano para que atenda
as nossas necessidades.

Ent3o, ser designer é ser um embusteiro, um trickster, um conspira-
dor, ser aquele que, a partir da técnica (no sentido grego de mechos) engana
a natureza, a sociedade, seu territério, adaptando-o as suas necessidades.

E neste olhar que percebemos os fazeres populares (NANI DA FON-
SECA; MAE BARBOSA, 2020) de nossa pesquisa, sob a dtica do design em
objetos, estados de gambiarra ou traquitanas com sendo aquilo que chama-
mos de Design do Povo.

Assim, entendemos por Design do Povo o resultado da criacdo do
povo, envolvendo profissionais de dreas diversas, além do design ou ain-
da, sem formacdo técnica ou escolar, que faz uso de saberes aprendidos na
imitacdo, no convivio, na e da pratica, para a solu¢do das problemdticas en-
contradas no seu contexto sociocultural, utilizando para isso uma forma de
inteligéncia pratica, uma organizagio projetual empirica de sua forma de
pensar técnicas e materiais presentes em sua realidade e dominio.
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Apontamos o Design do Povo como fruto da producio de todo aquele
que, com ou sem a formagio técnica como designer, pode e faz uso de téc-
nicas e praticas projetuais para produgdo de objetos, arranjos (gambiarras)
para a solugdo de problemas surgidos e enfrentados em seu cotidiano. Ou ain-
da: para a substituicdo de produtos e/ou satisfagdo de desejos por produtos
de consumo, muitas vezes, financeiramente distantes de sua condicio.

Entendemos que o conceito de povo exige e apresenta uma mirfa-
de de defini¢des e desdobramentos. Para este artigo, queremos focar como
sendo povo, aqueles comerciantes populares, informais, que praticam sua
atividade comercial nas ruas da cidade de Sao Paulo, popularmente conhe-
cidos como camelds.

De acordo com o Ministério do Trabalho e Emprego (BRASIL, 2020),
os comerciantes populares sdo aqueles que

vendem mercadorias ou procuram obter pedidos das mesmas nas vias
publicas ou a domicilio. Suas fungdes consistem em: vender mercadorias,
como frutas, refrigerantes, hortalicas, sorvetes e outras, nas ruas ou a do-

micilio; vender jornais e revistas nas ruas ou distribui-los aos assinantes.

Neste grupo aponta-se, ainda, que o comerciante popular

transporta a mercadoria, carregando-a em carro de mao, bicicleta, auto-
mdvel, barco ou de outra forma, para coloca-la ao dispor dos provaveis
compradores; anuncia as mercadorias, expondo-as em local determinado
e procurando chamar atengio sobre elas, ou demonstrando-as de porta
em porta, para convencer as pessoas a adquiri-las: vende as mercadorias,
indicando o prego e recebendo o pagamento, para servir os fregueses.

Pode vender artigos em uma banca de rua. (grifo nosso)

O desdobramento da pesquisa de doutoramento se volta para as
formas como estes comerciantes populares constréem ou adaptam as suas
“vitrines” para exposi¢do e venda de sua mercadoria, utilizando-se de uma
inteligéncia pratica e criatividade para o sucesso de suas vendas.

Entdo, no Ambito deste artigo, comerciante popular é entendido como
todo aquele que expde e comercializa suas mercadorias nas ruas da cidade de
Sdo Paulo, criando, a partir de materiais diversos, suas tendas, bancas, vitri-
nes ou barracas; sendo para este fazer que nossa pesquisa se direciona.
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Sobre vitrines e gambiarras

Pelas ruas da cidade podemos encontrar uma série de comerciantes
populares ocupando as calgadas com suas bancas, barracas ou tendas, im-
provisadas em sua maioria, ou construidas para tal finalidade.

Entendemos que tais construcdes fazem a vez das vitrines existen-
tes em lojas de ruas ou de shopping centers. Para corroborar com este
olhar apontamos que

As vitrines sdo expressividades marcarias extremamente importantes,
pois sdo elas que potencializam os signos e expéem nio sé os produtos,
mas toda uma cenografia que pretende fisgar o olhar do consumidor fa-
zendo-o parar, contemplar e tentar dissuadi-lo a se imaginar vivenciando
aquele mundo de sonho, de prazer, de felicidade. A vitrine constréi toda
uma teatralizagdo que visa surpreender quem passa, ela tem a capacidade
de ressignificar conceitos, transgredir signos, reinterpretar realidades,
tudo em prol de chamar a atengdo do publico e fazé-lo vivenciar junta-
mente com a marca a aura erigida por meio dos objetos que compdem o
visual merchandising. (DAMACENO, 2017, p. 01, grifo nosso)

Ao aproximarmos a configuragdo desenvolvida pelo comerciante
popular para exposi¢do de venda de suas mercadorias com as vitrines, o
fazemos no sentido de que a fungdo é a mesma: exposi¢do, encantamento e
venda de seus produtos ao puiblico consumidor.

0 que vemos diferir das vitrines de lo-
jas e shoppings é justamente a organizagdo ma-
terial, o improviso, a gambiarra, o reaproveita-
mento de materiais conforme observamos no
levantamento iconografico. Na figura 01, por
exemplo, o comerciante de CDs (piratas) utili-
zou caixas de papeldo como base de sua banca
improvisada para exposi¢do e venda de seus
produtos. Neste caso, a estrutura permite ser
desmontada rapidamente no caso de chegada
do rapa, nome dado pelos comerciantes sem li-
cenga aos fiscais da Prefeitura que confiscam
os produtos a venda.

Fig 1. Banca de CDs

| Fonte: Acervo do pesquisador, 2016.
o

DATJournal v.5n.4 2020



0 Design do Povo e o Comércio Popular nas Ruas de Sao Paulo 281

Importante apontar que uma das caracteristicas presentes no De-
sign do Povo é o ato de bricolar, ou seja, de usar materiais heterdclitos,
algumas vezes distanciados de sua fungdo ou uso inicial, convertidos em
matéria-prima, para a criacdo daquilo que se precisa para a solucdo de de-
terminada problemadtica cotidiana.

E comum vermos entre os comerciantes populares esta pratica para
desenvolver suas bancas e vitrines tendo como matéria-prima, materiais de
descarte ou, nas palavras de Pais (2005), fragmentos da vida.

Os fragmentos da vida, tomados na sua descontinuidade, sdo partes de
um labor socioldgico de collage, procedimento usado no dominio artisti-
co, ao produzir um amalgama de materiais significantes postos em evi-
déncia pela exibigdo de costurdes, jun¢do de diversos fragmentos soltos
(PAIS, 2005, p. 83).

Ao produzirem suas bancas, vitrines ou expositores improvisados,
o fazem como resultado de um processo de colar, costurar fragmentos para
a composi¢do, montagem de sua percepgdo, resultando na criagio de uma
vitrine tempordria para o labor daquele dia.

0 descobrimento da técnica de collage agitou todas as artes e estéticas
visuais, daf derivando o bri-collage, ndo apenas como justaposico de ele-
mentos resultante de uma intengdo construtiva, mas também, e sobre-
tudo como prética de uma filosofia de trabalho (“faz tu mesmo”) que se
baseia na reciclagem e na contingéncia. Reciclagem de sentidos desperdi-
¢ados no préprio trabalho de interpretacio; e contingéncia induzida pelo
facto de tudo significar sem cessar e varias vezes, como se as veiazinhas
de interpretacio se enriquecessem de novos sentidos, a cada novo esfor-
¢o de interpretagdo (PAIS, 2005, p. 83).

0 improviso, a astlcia e a inteligéncia pratica (métis) sdo elementos
presentes no ato de bricolar, de construir do comerciante popular. Ao obser-
var os comerciantes populares, pudemos perceber a presenca desta inteli-
géncia pratica, fruto de uma inteligéncia pratica. Esta capacidade inteligente

se exerce sobre os planos mais diversos, mas sempre onde o acesso é pos-
to sobre a eficacia pratica, a procura do éxito em um dominio de agio: ha-
bilidades tteis a vida, dominio do artesdo em seu oficio, habilidades ma-
gicas, uso de filtros e de ervas, asttcias de guerra, enganos, fingimentos,
desembaracos de todos os géneros (DETIENNE. VERNANT. 2008. p. 17).

DATJournal v.5n.4 2020



Fig 2. Vendedor de Guarda-chuvas

Fonte: Acervo do pesquisador, 2016.
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Observando sua presenca no fazer dos comerciantes populares,
apontamos para uma inteligéncia astuta que se configura de forma a vender
e ao mesmo tempo escapar de fiscalizagdes, apreensdes do rapa. Neste olhar,
entendemos que o fazer astuto do comerciante popular dialoga com as ideias
de Flusser (2013), ao indicar que o “designer é, portanto, um conspirador ma-
licioso que se dedica a engendrar armadilhas.”(FLUSSER, 2013, p. 182)

A inteligéncia aplicada na cosntrucéo de suas barracas, vitrines ou
displays é “uma inteligéncia astuta, bastante pronta e flexivel [...] para fa-
zer face cada vez mais ao imprevisto” (DETIENNE.VERNANT. 2008. p. 49).
Imprevisto este configurado pela necessidade de rapidamente desarmar
suas tralhas quando da necessidade de fugir do rapa.

E esta inteligéncia que vemos presente no comerciante popular,
naquele que a usa para sobreviver as maquinagdes e dificuldades de uma
sociedade que lhe oprime. Vale-se dela para poder sobreviver e sobrepujar
aqueles que tentam abaté-lo.

E nesta prética cotidiana do comércio popular que se configura um
fazer astuto, pratico que lhes permite

pressentir, de antemdo, o curso incerto dos acontecimentos, destreza da
mao, segredos de oficio que ddo aos artesdos posse de uma matéria sem-
pre mais ou menos rebelde [heterdclita] a seu esfor¢o industrioso: a métis
preside a todas as atividades que o homem deve aprender a manobrar
forcas hostis, muito poderosas para serem diretamente controladas, mas
que podem ser utilizadas a despeito delas, sem jamais as enfrentar de
cara, para fazer atingir por um viés imprevisto o projeto que se meditou
(DETIENNE. VERNANT. 2008. p. 54, grifo nosso).

E nesta prética cotidina que objetos sdo subvertidos em suas fun-
¢Oes projetuais originais para a fungdo que melhor atenda a necessidade do
comerciante, como vemos na figura 02, na qual o guarda-chuvas, objeto de
comercializagdo, se converte em vitrine ou ainda em sua banca de vendas,
ao mesmo tempo que lhe permite, rapidamente, fugir do confisco do rapa.

Levando-se em conta a questdo marginal e a forma com que sdo
tratados os comerciantes populares, é de se entender a necessidade de criar
algo que lhe permita mudar rapidamente a configuragio de venda para a de
um simples transeunte. Na figura 03, podemos observar que, abaixo dos pa-
nos de prato, hd um tecido preto que rapidamente pode ser fechado, como
uma matula, para rapidamente sair do local em caso de perigo de confisco
da mercadoria. Na regido de Santo Amaro, observou-se uma diferenga no
ajuste. Ao redor do tecido preto hd um cordio que pode ser puxado, como
se fosse um paraquedas e colocado as costas com toda a mercadoria dentro.
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Fig 3. Panos de Prato

Fonte: Acervo do pesquisador, 2016.
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Vendo balas por um mul
mais feliz. Vocg fica feliz,
eu fico feliz e seu dentista
fica muito feliz.
00

Fig 4. Vendedor de Balas do Farol

Fonte: Acervo do pesquisador, 2019.

0 Design do Povo e o Comércio Popular nas Ruas de Sao Paulo 283

Além da configuragdo em barracas, vitrines ou displays usando
materiais heterdclitos e provavelmente de descartes, queremos reforgar a
criatividade daqueles que querem vender seus produtos no sentido de con-
quistarem rendas com seu trabalho.

Muito comum nas ruas de Sdo Paulo, nos faréis (semaforos), encon-
tramos vendedores de balas ou doces que se utilizam de uma artimanha
para vender entre um abrir e fechar do farol. Utilizando-se de saquinhos
plasticos, criam seus produtos que acabam por se tornar vitrines expositi-
vas e, para que possam expd-lo, utilizam-se da gravidade e de conhecimen-
to empiricos de equilibrio para que os produtos se sustentem no retrovisor
dos carros (ver figura 04).

Ao construirem suas embalagens, ja o fazem de forma a poder equi-
libra-las nos retrovisores para que nio caiam e, a0 mesmo tempo, possam
ser rapidamente recolhidas, no momento em que o farol se abre e os car-
ros voltam a se movimentar. Importante apontar que tais vendedores, em
sua grande maioria criangas e jovens, desenvolvem, mais uma vez de forma
pratica, uma estratégia de calculo mental que lhes permite saber quantos
carros poderdo usar para expor e ofertar seus produtos no intervalo de
tempo entre o abrir e fechar do farol.

O olhar para o Design do Povo no comércio popular pelas ruas de
Sdo Paulo ainda oferece um grande campo de estudo. Em tempos de pande-
mia da Covid-19, o comércio popular sofreu algumas perdas pelas dificul-
dades de comercializar nas ruas, uma vez que o isolamento impactou em
todas as atividades comerciais da cidade. Ainda assim, vemos comerciantes
populares de méscara, com frascos de dlcool gel e outros cuidados para po-
derem continuar exercendo sua atividade comercial.

O que se observa nas praticas dos comerciantes populares é que os
produtos podem ser adaptados de acordo com a sazonalidade ou demanda do
momento. Com isso, tornou-se comum ver camelds vendendo mdscaras de te-
cido, algumas artesanais, para seguirem vencendo e ganhando seu pao didrio.

Algumas pessoas que nio eram comerciantes, costureiras princi-
palmente, passaram a costurar mascaras e comercializa-las aproveitando
a grande procura para este produto. Na figura 05, uma senhora costureira
que trabalha em casa, de maneira informal, passou a fazer mascaras e
usou o portdo de sua casa, com corddes de nylon, como vitrine e display
de seus produtos.
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Fig 5. Mascaras de Tecido Fig 6. - Uso de poste como suporte para exposi¢do de produtos

Fonte: Acervo do pesquisador, 2020. Fonte: Acervo do pesquisador, 2020.

E notério, nas diversas configuragdes criadas pelos comerciantes
populares o uso de técnicas populares que lhes permitam atingir seu objeti-
vo pratico. Desta forma, paredes, postes, cercas, se tornam espagos de expo-
sicdo, vitrines criadas a partir de um estado gambiarra que se configuram
em uso e se desconfiguram ao final de sua utilidade para o trabalho (ver
figura 06). Desmonta-se a banca, a gambiarra é desfeita para que no outro
dia seja refeita, reconfigurada, nem sempre no mesmo local, nas mesmas
condicdes, mas com o mesmo objetivo: expor e vender.
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Consideragoes Finais

O que percebemos, ao iniciar a pesquisa aplicada do Design do Povo
para o comércio popular das ruas de Sdo Paulo, é que tais praticas se constituem
em formas de resisténcia e quicd, sobrevivéncia em uma injusta sociedade
de classes, com estratificagdes que desqualificam o valor do ser humano.
Os comerciantes populares, ao usarem as ruas como espago comercial,
reafirmam seu papel como cidaddos que lutam para sair da invisibilidade e
conseguirem o sustento para si e suas familias. Ao fazerem isso, precisam se
valer das habildades que possuem pois, criando e adaptando materiais para
que possam expor, vender e impedir o confisco de suas mercadorias.

Retomando a astticia do designer, conforme discutimos no inicio deste
artigo, o comerciante popular vale-se desta qualidade, aliada a uma malicia
adquirida no dia-a-dia de seu trabalho para configurar-se representante
de uma modalidade de comércio que, mesmo diante das imposicGes e
perseguicdes, cresce nas ruas e favorece o acesso de mercadorias a publicos
que também ndo tém acesso as lojas e shoppings centers.

E neste olhar que buscamos o desdobramento da tese O Design do
Povo: carroceiros, gambiarras e outros fazeres da cultura popular, para a
pesquisa com outros atores do meio urbano, que se tornam ou se valem do
design para suas criagdes cotidianas, para sua sobrevivéncia e para adaptar o
mundo a sua volta, de maneira maliciosa, astuta e pratica para seguir como
designers, configurando e reconfigurando o préprio territério onde habita.
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