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Resumo

O presente artigo® traz um olhar sobre os fundamentos do desenho industrial pelo viés do
pensamento sistémico. Propbe mudangas na abordagem do design e de suas metodologias
visando o envolvimento dos sistemas nos quais esta inserido. O artigo apresenta a leitura de
projetos com énfase em aspectos dos sistemas: técnico, econdmico, ecoldgico ou sociocultural
e, desta forma, incita a uma compreensdo mais abrangente do design.
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Abstract

The present article brings a look on industrial design fundamentals through the systemic
thinking. It proposes changes in design approach and its methodologies aiming at the
involvement of the systems which it is inserted. The article presents projects analysis with
emphasis on aspects of the systems: technician, economic, ecological or sociocultural and, in
such a way, stirs up to a more including understanding of design.

Keywords: industrial design fundamentals; methodologies; systemic thinking.
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A crise do objeto autonomo

Ha cerca de 50 anos prevalecia nos estudos sobre o desenho industrial a ténica dos
objetos e dos sistemas mecanicos. O aclamado modelo de educacdo da Bauhaus propunha
como objetivo do design a producdo de um artefato ou ambiente, geralmente construido com
meios mecanizados, para resolver um problema. Estes principios fundamentam as bases do
ensino em diversas escolas de design ndo somente no Brasil, mas no mundo todo. As
disciplinas e os cursos de design sdo categorizados de acordo com 0 objeto que visam
produzir: design de mobiliario, design de embalagem, design de moda, design de joias, design
automobilistico, etc.. Naquele tempo, a Bauhaus buscava a resposta a questao: de que tipo de
educacdo o artista necessita para encontrar 0 seu lugar na era da maquina? Hoje, a pergunta
que se faz é sobre a educacdo de designers na era da informatica.

Neste sentido, Meredith Davis apresenta uma indagacédo essencial para o pensamento e 0
ensino do design, a qual coloca em cheque as metodologias usuais de desenho industrial, em
geral, voltadas para a producéo seriada:

“Que métodos substituem um processo de design que tem sido sobre representacdes
visiveis de sistemas mecanicos e de informagdes baseados em textos?"? (DAVIS, 2008, p.73)

A autonomia dos objetos perde progressivamente o sentido no século XXI, onde as
relacdes entre unidades, conjuntos, espacos e territorios configuram a crescente complexidade
na qual estamos imersos na vida cotidiana. O risco que corremos com esta defasagem é de
ordem ética, pois o volume de produtos de consumo criados, produzidos e descartados
multiplica-se exponencialmente. Nem sempre um novo produto é a melhor solucdo para um
problema que pode ser gerenciado de outras formas que englobam a sua correcao pela reviséo
de projeto, de seu uso e de seu contexto. Enquanto isso, necessidades reais deixam de ser
atendidas ou continuam mal resolvidas em nossa cultura material.

Introducao a abordagem sistémica

O aumento da complexidade dos projetos contribui com a necessidade de elaboracdo de
projetos mais detalhados e de protétipos que verifiguem a viabilidade de execucédo do objeto.
Torna-se imprescindivel a reunido de profissionais de areas afins para diagnosticar os
problemas e combaté-los através de uma proposta adequada.

Uma possivel colaboracdo entre disciplinas distintas que devem lidar com a modelagem
de sistemas complexos pode ocorrer através da importacdo do modelo espiral para o design e
prototipagem em estagios. O modelo é baseado no processamento de softwares, mas através
de um processo de associacdo de idéias é possivel encontrar respostas também para 0 campo
do design. Cada giro da espiral representa uma fase no desenvolvimento do projeto, portanto,
em um novo giro o custo acumulado aumenta e 0s progressos sdo observados na porcao
angular que corresponde aos prototipos. E interessante observar que o planejamento das
restricdes orcamentarias e analise dos riscos antecedem o inicio de uma nova fase.
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Figural: Esquema do modelo espiral para o design e prototipagem em estagios de Boehm. Fonte:
Boehm, Barry. “A Spiral Model of Software Development and Enhancement.” In: Computer, IEEE, 21(5), May
1988, p.64.

Este universo de multiplicidade revela a impossibilidade de solugdes Unicas, isoladas e
de validacdo definitiva se instalarem com poder de legitimacdo. Além disso, o fator tempo é
parte importante da obra que deve agora ser considerado.

O pensamento sistémico se utiliza do organismo vivo como modelo, de sistemas abertos
que sofrem interacdes e alteracbes no ambiente onde estdo inseridos. Em contraposicédo, 0s
sistemas fechados correspondem ao pensamento das coisas como mecanismos que se
alimentam de si proprios, sem a influéncia do ambiente no qual se inserem.

Tomemos a defini¢do atual do objetivo do design citada pelo Conselho Internacional de
Desenho Industrial (ICSID), fundado em 1957, que nos apresenta a complexidade de fatores
aos quais estamos submetidos para o desenvolvimento de projetos:

“Design € uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todos os ciclos de

vida. Portanto, design é o fator central da humanizagao inovativa das tecnologias e 0

fator crucial das trocas culturais e econdmicas”.® (Disponivel no Website do lcsid

(International Council of Societies of Industrial Design) < http://www.icsid.org>
Acesso em 07/04/2009).

A visdo sistémica do design que esta presente na definicdo do ICSID revela, além de
valores tecnoldgicos e funcionalistas, valores econémicos de uma forma responsavel; valores
ecoldgicos com atencdo ao ciclo de vida; e valores socioculturais, visando a sua interrelacéo
com a sociedade e seus habitos de modo interativo.

Os sistemas técnico, econémico, ecoldgico e sociocultural, mencionados como valores
na afirmacdo acima, serdo brevemente ilustrados a fim de expressar algumas caracteristicas
primordiais do desenho industrial. Para fins didaticos, destacamos particularidades do sistema
a ser estudado, sem nos esquecermos da viséo sistémica do design, a qual retoma a no¢édo de
conjunto dos valores.
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O sistema técnico adequado ao sistema produtivo

No quesito técnico é importante considerar as diferentes formas de manufaturas, que
englobam todos os tipos de producédo industrial, juntamente com a ordem de grandeza que se
pretende distribuir a producdo. A manufatura pode ser em série, para um grande nimero de
unidades e com estoques; por lote, em unidades limitadas, sem estoques; ou por encomenda,
especifica e localizada, sem estoques.

Ha& casos de industrializacdo aberta, na qual componentes visam uso universal. Quando
0s componentes sdo reaproveitados em varias situacdes ou para edificios diferentes, mas nao
podem ser generalizados € um caso de industrializacdo mista, entre fechada e aberta. A mais
comum ¢€ a industrializacdo fechada, onde a técnica gera pecas especificas para determinada
obra.

A caracteristica de componentes que sdo facilmente produzidos em série qualifica um
dos principais atributos de desenho industrial. Esta légica, que ndo é exclusiva de tempos
recentes, esta presente de maneira implicita na ponte autoportante de Leonardo Da Vinci. O
principio de concepcao visava a atender o valor duplo das pontes: o elemento de abertura e
conquista do outro lado, é a0 mesmo tempo 0 que torna a outra margem vulneravel pela
abertura da passagem. A engenhosa estrutura deveria ser desconstruida logo apds o seu uso,
numa época em que a construcdo de pontes era parte de estratégia de guerras pela conquista e
expansdo de territorios. Como requisito a maxima flexibilidade, a solucdo genial é feita com
pecas intercambidveis, simples e pouco processadas, que sdo rapidamente desmontadas com a
retirada de apenas uma peca. Composto de uma combinacao de cinco pecas rolicas inteiras e
dez pecas rolicas desbastadas em cada uma das pontas e no meio, 0 sistema construtivo
dispensa qualquer elemento de juncdo, sendo montado a seco com encaixes que exigem
precisdo na sequiéncia de montagem e posicionamento das pecas. Quanto as solicitacfes
estruturais, possui resisténcia aos esforcos resultantes do peso da pessoa que caminha sobre a
ponte, mas é prontamente desmontada ao se exercer uma forga de baixo para cima.

Figura 2: Leonardo Da Vinci: ponte autoportante, 1478-1518. Fonte: BERNARDONI; TADDEI,
ZANON, 2005.

Na opinido de Jean Prouvé a arquitetura € uma questao de construir e ndo de desenhar, o
que exige conhecimentos de materiais e técnicas para criar as formas. Prouvé foi chamado
para projetar e produzir as trés unidades das casas para coldnias francesas no oeste da Africa
em Brazzaville, na Republica do Congo, entre 1949 e 1951. Sua habilidade em realizar
solugdes de componentes para a producgdo industrial da arquitetura combinada com a
possibilidade de montagem e facilidade de transporte, mais comuns para objetos do que em
edificios, o destaca como um pioneiro nas aplicagcdes de principios do desenho industrial.
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Assim foi criada a Maison Tropicale de Jean Prouve, a qual é uma construcdo pré-fabricada
de 18 X 10 metros que vem como um kit de partes para montar composto de sua estrutura e
componentes em aco e aluminio, que podem viajar em seis containers. No ano de 2000, apds
passar 49 anos na Africa, as casas dilapidadas e esburacadas foram enviadas para restauracio
na Franga. O jornal “The New York Times” anunciou a sua venda em 16 de maio de 2007,
avaliada por U$ 4 a U$ 6 milhdes de ddlares pelo renomado leildo Christie’s. A casa ganhou
status de obra de arte modernista, supervalorizada, uma vez que nem sequer possui instalacao
hidraulica, mas somente instalacdo elétrica. Quem o adquiriu em 5 junho de 2007 foi André
Balazs, proprietario de hotéis de luxo nos Estados Unidos, por cerca de U$ 8, 3 milhdes de
ddlares. Apos tal aquisicdo, a casa foi apresentada pela primeira vez no Reino Unido em
colaboracdo com o Design Museum e o Tate Modern no periodo de 5 de fevereiro a 13 de
abril de 2008.

Figuras 3 e 4: Jean Prouvé: Maison Tropicale, 1949 -1951. Fonte: Fotografias de Lara L. Barbosa em Londres,
23 de marc¢o de 2008.
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Os exemplos de Da Vinci e de Jean Prouvé reinem uma série de atributos de funcéo do
desenho Industrial: confiabilidade; desempenho; seguranca na utilizacdo; facilidade de
utilizacdo; ambientacdo funcional; facilidade de manutencdo; durabilidade; resisténcia e
precisdo. Também estdo presentes varios atributos de producdo como a racionalizagdo, mas
esta analise cabera mais adiante, junto ao sistema econémico com implica¢fes nos custos da
obra. Lembramos que estas leituras verificam atributos do desenho Industrial com énfase em
determinados aspectos (funcionais, produtivos, formais, etc.) em cada projeto.

Do ponto de vista tecnoldgico, as inovacdes alteram diversos aspectos que exigem uma
revisdo dos moldes com os quais se concebia e desenvolvia o projeto. Se acompanharmos
apenas algumas das mudancgas que os materiais apresentam, notamos que de simplesmente
adaptativos, eles passam a ser evolutivos ou transformativos.

Festo KG € uma companhia internacional especializada em sistemas operacionais
pneumaticos que propulsionam as manufaturas da industria robdtica. Criaram um tubo de
borracha poliamida revestida de silicone com valvulas de aco em cada ponta e chamaram de
“musculos fluidos”. Os musculos fluidos foram embutidos em faixas de painéis Hylite, um
material sanduiche que combina as propriedades do aluminio e do pléastico, e foram curvadas
para serem testadas em protdtipos para verificar se o elemento construtivo pode proporcionar
respostas em tempo real no espago arquitetdnico. O espaco construido com eles ndo possui
nem dimens6es nem localizagdes fixas. Elementos arquitetdnicos, tais como 0 piso, o teto ou
a parede podem ser alterados de acordo com as variagdes do ambiente. Assim, a pressdo
atmosférica, por exemplo, se torna a responsavel pela reconfiguracdo espacial. O arquiteto e
designer Kas Oosterhuis criou a Fachada Adaptativa com este mecanismo. O dispositivo de
colchdo inflavel para sombreamento, junto com os musculos fluidos da Festo, se movimentam
linearmente, em expansao e contracdo através de ar comprimido.

Esta importante alteracdo na forma tradicional de construcdo torna possivel a
transformacédo do edificio, com uma mudanca as vezes tao radical que permite novos usos
para 0 mesmo espa¢o. Uma tecnologia que vem sendo cada mais utilizada é dos painéis de
LED (light-emitting diode) para comunicar através de cores uma mensagem que pode ser
controlada pelo computador.

Através de interfaces complexas, um mesmo suporte pode exercer fungdes de
comunicar, proteger, vedar e encantar, com diferentes graus de importancia, o que amplia a
gama de interacdo. As interferéncias de um objeto tecnoldgico transbordam para os ambitos
sociais, ecologicos e econdémicos.
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Figura 5: Festo KG: Painéis Hylite e musculos fluidos, 2003. Fonte: Disponivel no link Interactions with
Proactive Architectural Spaces do Blog Organic User Interfaces do ACM (Association for Computing
Machinery) < http://www.organicui.org> Acesso em 27/07/20009.

Apropriacao do sistema economico de forma responsavel

A Cozinha de Frankfurt é considerada um dos primeiros conjuntos de mobiliario e
equipamentos domésticos a ser fabricado em grande série. A arquiteta responsavel € a
austriaca Margarete Schiitte-Lihotzky, quem trabalhou com o conceito de uma mesa sobre
trilhos a partir de estudos sobre habitos de trabalho e de deslocamentos da dona de casa,
usando um espaco minimo e oferecendo razoavel conforto. Pela forte ideologia igualitaria,
este prototipo de instalagdo moderna de cozinha representa uma bela aplicacdo dos principios
econdmicos na construgdo através de formas pré-fabricadas. Estima-se que foram produzidas
e instaladas mais de 10.000 dessas cozinhas nos novos apartamentos para a classe
trabalhadora alema.

Figuras 6 e 7: Margarete Schitte-Lihotzky: Cozinha de Frankfurt,1926. Fonte: Disponivel no Website
Wikimedia (The Free Encyclopedia)< http://www.wikimedia.org> Acesso em 24/07/2009.
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O visionario Buckminster Fuller colocou questdes de design para a habitacdo, com
atencdo aos processos dispendiosos utilizados pela industria da construcdo. Através da
proposta da Dymaxion House, com protétipos construidos em 1927 e 1929, Buckminster
Fuller busca demonstrar que € possivel fazer uma casa de qualidade com baixo custo.
Dymaxion foi o termo escolhido para expressar o dinamismo (Dynamic) e a maxima
eficiéncia com o minimo de material (maximum), inspirados no design aerondutico. No
entanto, ao desconsiderar as interferéncias que faria a cadeia de negdcios da construcao civil,
perdeu a possibilidade de viabilizar seu empreendimento. Ao propor inovadores sistemas
elétricos e hidraulicos, sofreu o boicote de sindicatos de construtores que perderiam sua fonte
de renda. A casa possuia uma proposta de montagem a cargo do morador que permitia a obra
ser finalizada em duas semanas, portanto, dispensava 0s servicos comumente atribuidos aos
eletricistas e encanadores. Neste caso paradoxal, atende-se aos interesses de reducdo dos
custos para o cliente, mas eliminam-se empregos ja consolidados pela construcéo civil.

(101 |8 ,
Figura 8: Buckminster Fuller: Dymaxion House, 1928. Fonte: KRONENBURG, 2002, p.51.

Essas construgdes foram marcantes por sua funcionalidade aliada ao baixo custo que
pretendiam atingir, com especial atencdo ao ser humano ndo somente no aspecto de interacéo
de uso, mas a democratizacdo do acesso as camadas populares. As relacdes humanas sdo
protagonistas para a viabilidade econdmica. Percebemos ainda certas relagfes locais que nao
estdo escritas, mas que sdo realidades de mercados convencionais que geram concorréncias
para o projeto. Isto quer dizer que ndo basta propor uma idéia que custe pouco, mas também
considerar os atores econdémicos, incluindo investidores e empresas, envolvidos nas relacées
de compra e venda do produto.

Estes circuitos de compra e venda apresentam relagbes de poder interdependentes
distintos pelos conceitos B2B (business to business), onde os negécios se realizam entre
empresas e B2C (business to consumer), no qual os nego6cios sdo voltados ao consumidor.
Alguns tipos de produtos s&o mais comuns de serem vendidos a particulares, outros para
comércios, outros para redes de distribuidores e assim por diante. Os mercados ndo se
organizam da mesma forma do que as industrias, as transaces de venda pagam impostos
mais caros quando se trata de produtos do que de servicos, o que muda as realidades de caso
para caso. Na cadeia de producdo o fornecedor € apenas um elemento com forca de
proposicdo para resolver problemas, mas ele esti atrelado a contratos de entrega, prazos,
garantias de qualidade do produto e gestdo dos volumes de venda. Ter consciéncia dos
sistemas entre os profissionais e de suas estratégias econdmicas pode ajudar o designer a
desempenhar melhor o seu papel em situacdes politicas com implicagbes no proprio projeto
realizado.
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O sistema ecoldogico com atencao ao ciclo de vida

A Compania manufaturadora americana Herman Miller incluiu em seu processo de
fabricacdo o comprometimento com as reducdes dos impactos ambientais. Herman Miller é
uma das poucas que disponibiliza os dados para analise de ciclo de vida da cadeira de
escritorio “Aeron” através da ferramenta de software de livre acesso BEES. As vantagens
que adquiriram foram varias: receberam premiacdes ecoldgicas, reduziram gastos com
embalagens e economizaram mais de U$200.000,00 em cinco anos (BRUCE; BESSANT,
2002, p.26). Os produtos desenhados pela empresa sdo altamente atraentes e correspondem
aos requisitos de otimizagcdo do transporte, com projetos para a facil montagem e
manutencdo. Os autores da “Aeron” Bill Stumpf e Don Chadwick se basearam em duas
décadas de pesquisa sobre como as pessoas sentam para conceber a cadeira que custa hoje em
torno de U$ 700,00 a U$ 900,00.

Enquanto objetos criados para a esfera privada podem potencializar redugdes de gastos
das empresas ao serem reproduzidos em larga escala, objetos criados para a esfera publica
podem amplificar o raio de acdo das melhorias ao beneficiar pessoas que ndo teriam poder de
compra de determinado produto ou servigo.

A arvore solar do projeto Bodh Gaya é um exemplo de equipamento para 0 espaco
urbano que exigiu esforcos de equipes multidisciplinares e um alto investimento financeiro.
Ela é feita de tubos de ago, onde cada um suporta uma bolha clara, que por sua vez possui
trinta e oito células solares sofisticadas conectadas a um sistema de bateria e a um dispositivo
eletronico escondido em sua base. Para viabilizar a sua realizacdo, foi feita a parceria do
designer Ross Lovegrove com a empresa Artemide, que a produziu e com a colaboracao da
Sharp Solar. Utiliza uma tecnologia avancada para iluminagdo puablica, com disposigdo de
diodo emissor de luz (LEDs). O projeto é parte das instalacfes inspiradas na energia
renovavel e estética ecosustentavel, exibido no MAK Vienna em outubro de 2007, Champs
Elysees Paris em fevereiro de 2008, na Universita Degli Studi di Milano entre 15 de abril e 1
de maio de 2008 e Frankfurt em seguida.

/ ‘
Figuras 9 e 10: Ross Lovegrove; Artemide; Sharp Solar: Arvore solar- revolugio urbana, 2007. Fonte:
Fotografias de Lara L. Barbosa em Mil&o, 23 de abril de 2008.
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Nos projetos apresentados as questdes funcionais e econémicas se entrelacam as
demais, incluindo a importancia da ecologia. O aspecto sisttmico do design se combina a
visdo ciclica da sustentabilidade. Aplicado ao design, a atencdo ao ciclo de vida tanto do
produto como do edificio é a maneira mais direta de relacionar cada fase do projeto com as
implicacGes da sustentabilidade. Durante a pré-fabricacdo, a escolha dos materiais deve ser
cuidadosa; na producdo é preciso conhecer as relacdes trabalhistas e medir o consumo
energético; a distribuicdo envolve ndo sé o transporte, mas a divulgacdo, a embalagem; o uso
gera consumo de energia e o descarte produz outra rede de implicagdes ndo somente a0 meio
ambiente, mas também a economia e a sociedade. Visando o desenvolvimento sustentavel, as
acbes devem qualificar o contexto onde serdo inseridas: unir as pessoas, estimular o
compartilhamento de ferramentas e equipamentos. E preciso estar atento as implicagdes éticas
implicitas a produ¢do, como o ndo-uso de produtos geneticamente alterados nem de mao-de-
obra infantil (BARBOSA, 2003).

O sistema sociocultural, visando a sua inter-relacdao com a

sociedade e seus habitos de forma interativa

No campo especifico da semiologia ou do estudo dos modos como o homem significa o
que o rodeia, Jean Baudrillard trata do sistema dos objetos em duas categorias: da funcao
utilitaria, com dominio tecnoldgico, essencial e da funcéo de signo, com dominio psicoldgico
ou socioldgico, inessencial. “Na sua fungdo concreta o objeto ¢ solugdo de um problema
pratico. Nos seus aspectos inessenciais ¢ solu¢do de um conflito social ou psicologico”
(BAUDRILLARD, 2006, p. 134).

O design em relacdo a pessoa, e ndo somente 0 Usuério, engloba as interfaces com a arte,
a emocdo e a psicologia. Enquanto aspecto inessencial, como o chama Baudrillard, a memoria
afetiva dos habitos de uso corresponde a uma parte importante, mas dificilmente mensuravel
na pratica de projeto. Estudos mais recentes focam as interacfes entre diferentes sentidos,
investigando as influéncias dessas combinagdes nas pessoas. Designers de varias empresas
americanas utilizam teorias, como dos quatro prazeres na busca de uma compreensao holistica
das pessoas. Segundo essa teoria do antropologista de Nova Jersey, Lionel Tiger, em “The
pursuit of pleasure”, ele relaciona os prazeres em quatro campos da vida: fisioldgico- ligado a
interacdo com o corpo (relaxamento,tato); socioldgico- ligado a expressdo da individualidade
(Status cultural); psicologico- ligado a interface (formal, sonora) mais amigavel; ideoldgico-
ligado aos valores e preferéncias morais.

Muitas pesquisas visam identificar estes aspectos para verificar a aceitabilidade dos
produtos. Grandes empresas podem até ter um departamento s6 com esta preocupagdo: o
sentimento ao se abrir um lacre, ao se ouvir 0 som de uma trava, a rea¢do ao peso do objeto,
etc. E um grande desafio entender como as pessoas querem se mostrar e ser reconhecidas
através dos objetos que possuem. Pode até parecer desonesto incluir um retorno sonoro no
objeto apenas para demonstrar a velocidade do mecanismo, o que ndo muda a velocidade de
fato, mas as pessoas se sentem melhor assim. Além disto, ha pessoas fazendo uso de
equipamentos que antes ndo se fazia, devido a troca de papéis entre homens e mulheres nas
tarefas domésticas. Para isso, apenas adaptacfes na estética e no aspecto do antigo
equipamento podem ser suficientes. Nesta perspectiva, foram criados os carrinhos de bebé
para homens que cuidam dos filhos e gostariam de exercer esta atividade com um aspecto
mais masculino.
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Figuras 11 e 12: Land Rover: carrinho de bebé- modelo Savannah. Fonte: Disponivel no Website da
Land Rover (Fabricante de veiculos) < http://www.landroverpushchairs.co.uk> Acesso em 31/07/20009.

A capacidade includente do design, cada vez mais reconhecida pelo governo,
empresarios e industriais, exige dos projetos a ampliacdo da acessibilidade de pessoas
anteriormente desconsideradas. S&o exemplos: quem estiver com algum tipo de limitagdo
mesmo que temporaria, como quem quebra ou machuca um membro; os canhotos; as
mulheres gravidas ou os idosos; além dos portadores de deficiéncias. Estes grupos de pessoas
possuem diferencas antropomeétricas que devem ser acomodadas na elaboracdo de um projeto,
com o objetivo de admitir mais varidveis do que uma referéncia estereotipada para garantir
uma acessibilidade mais democratica. Como exemplo, ao se desenvolver produtos com boa
pega, além de agradar a quem tem artrite, todos os outros se beneficiam também. O design
universal propde um senso de justica através da igualdade de direitos de cidaddos de
utilizarem determinados objetos ou ambientes que antes permaneciam fora de alcance. Esta
integracdo de produtos e ambientes é uma forma de concepcdo como sistema, ou inves de
partes isoladas.

Porém, pouca coisa mudou no desenho das pecas relacionadas a infraestrutura dos
edificios e de equipamentos para portadores de necessidades especiais, por exemplo, campos
desprezados pelos designers apaixonados pelo auto-referencial. Enquanto as areas de moveis,
embalagens, brinquedos, ceramicas e jéias sdo, respectivamente, as areas em que mais se
fazem projetos no Brasil, devido ao forte componente estético que permitem, areas que
necessitam de maior compreensdo e complexidade tecnoldgica ficam sem representantes
nacionais. Precisamos ter a nossa volta mais respostas aos problemas mal solucionados pela
importacdo de produtos. Porém, desenvolver mais solugdes complexas como equipamentos
para a saude, 0 processo de projeto envolve trabalhar em equipe, muitas vezes no anonimato.
As metas sdo de superar os custos que pagamos pelas importacdes e obter grande qualidade
com baixo custo. Este ideal contraria 0 que um grande numero de jovens designers
glamourizam para suas carreiras especulatorias: assinar seus nomes em mesas, cadeiras e
luminarias para vendé-las a precos exorbitantes.

A crescente tendéncia de inclusdo do usuario ou mesmo do trabalhador de forma
participativa ou colaborativa no processo de criacdo é parte do engajamento social, politico,
ambiental e ecoldgico nas intervencbes de design. Victor Papanek trata desta questdo quando
enumera doze metodologias, as quais trabalnam com uma enorme proximidade com 0s
requisitos percebidos por quem se relaciona diretamente com o objeto proposto. S&o elas:
Reconectar; Ampliar; Redefinir; Simplificar; Humanizar; Demonstrar; Descentralizar;
Habilitar; Minima interferéncia; Ajustar; Ser alternativo e Retorno ou Autocorrecdo
(PAPANEK, 1977. pp.54-63). Em seu livro de 1983, Papanek aprofunda e ilustra os trabalhos
citados na conferéncia de 1976 (PAPANEK, 1983). Para citar apenas uma das metodologias,
em “Reconectar” ele sugere que, ao invés de se trabalhar para a industria, se deveria trabalhar
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para os sindicatos, visando a unificacdo de dimensfes e padrdes de pecas disponiveis no
mercado. Como resultado, aumentaria a possibilidade de recombinacdes entre pecas de
diferentes fornecedores. Algo semelhante foi feito no Brasil quando o Instituto Nacional de
Metrologia, Normatizacdo e Qualidade Industrial (INMETRO) realizou esforgos para
padronizar plugues e tomadas, a fim de regulamentar o formato do plugue e aumentar a
seguranca. De acordo com a Lei Federal n° 11.337, de 26 de julho de 2006, o aterramento da
rede elétrica passa a ser obrigatorio nas novas edificacbes. O modelo de trés pinos, pouco
comum no Brasil, € também exigido em aparelhos de carcaca metélica e sensiveis as
variacOes bruscas de tensdo. A norma NBR 14136, em vigor desde a década de 1990, vem
sofrendo revisOes para tolerar diferencas durante a transicdo de sua implantacdo nacional,
porém fabricantes e comerciantes tiveram até dezembro de 2009 para atender a referida
norma.

Caminhos para o conhecimento em design

Limitamos aos poucos exemplos apresentados a responsabilidade de demonstrar a
complexidade das relacGes entre os sistemas e suas interferéncias nas previsdes de projetos.
Os proprios sistemas elencados neste artigo sao uma amostra do universo de possibilidades de
uma realidade multidimensional.

As pesquisas em design representam um caminho para as transformacgdes que rumam a
melhor compreensdo das multiplicidades da nossa sociedade. O argumento de Negroponte a
respeito da busca pelo conhecimento que gera o projeto induz ao recurso da pesquisa:

“O que diferencia certamente um designer competente ¢ a sua capacidade de
fornecer informacgOes ausentes. Toda concepgao de um ambiente se caracteriza para
uma quantidade assustadora de informagdes nem disponivel, nem determinével.
Uma parte do processo de design é a de procurar a informag¢do” (NEGROPONTE,
1976).

Portanto, a conclusdo deste artigo aponta para uma mudanca de paradigma do
conhecimento mecénico, centrado no objeto para a pratica de design caracterizado por
sistemas que: acontecam numa dinamica de times interdisciplinares; envolvam os usuarios ou
participantes nas decisdes que antes eram exclusivas dos designers; acrescentem as questfes
ecologicas em seus requisitos de projeto e estejam abertos as inovacGes derivadas de
tecnologias e midias do nosso tempo.

Notas

! Artigo originado na Conferéncia realizada para o Concurso Publico de Provas e Titulos para
0 cargo de Professor Doutor das Disciplinas de Desenho Industrial do Departamento de
Projeto, FAUUSP, em Sao Paulo no dia 05/08/2009.

2 «“What methods replace a design process that has been all about designing visible
representations of mechanical and text-based information systems?”’
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3 “Design is a creative activity whose aim is to establish the multi-faceted qualities of objects,
processes, services and their systems in whole life cycles. Therefore, design is the central
factor of innovative humanisation of technologies and the crucial factor of cultural and
economic exchange.”
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