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CONEXOES E INTERACOES DO PROCESSO DE CRIACAO NO ENSINO DE
DESIGN DO PRODUTO: MODOS DE DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO

CONNECTIONS AND INTERACTIONS OF THE PROCESS OF CREATION IN THE
TEACHING OF PRODUCT DESIGN: MODES OF DEVELOPMENT OF THOUGHT

Marcelo Farias
FAAP, Sdo Paulo/SP

Resumo: O processo de desenvolvimento e criagao dos objetos ou produtos industriais ocorre por
meio do projeto de design. Esse método define os estagios e as atividades do percurso, orienta as
manobras e a¢des do pensamento, bem como estabelece as varidveis e condi¢cdes do seu desenvol-
vimento. Assim, o design pode ser entendido como um campo de conhecimento que tem logica de
criagdo propria, combinando formas de raciocinio - dedugéo, indugdo, abdugao, hipdtese, inferéncia
etc. - que visam a solugéo de problemas praticos, producao de significados e efeitos de sentido a um
grupo de usuarios. Porém, é no contexto da formacao académica que o designer desenvolve esse
modo de pensar, entrelacando teorias, conceitos e praticas. Diante desse tema, este artigo propde
discutir, no ambito do ensino de design do produto, as conexdes e interacdes, adequagdes e con-
frontos das atividades de projeto do aluno em suas estratégias processuais criativas em rede, a partir
dos documentos do processo de criagcdo, observados e analisados sob a perspectiva da critica de
processo.

Palavras-chave: ensino de design; processo de criagdo; desenvolvimento do pensamento do desig-
ner.

Abstract: The process of development and creation of industrial objects or products occurs through the
design project. This method defines the stages and activities of the course, guides the maneuvers and
actions of thought, as well as establishes the variables and conditions of its development. Thus, design
can be understood as a field of knowledge that has its own creation logic, combining forms of reasoning
- deduction, induction, abduction, hypothesis, inference, etc. - that aim at the solution of practical pro-
blems, production of meanings and effects of meaning to a group of users. However, it is in the context
of academic formation that the designer develops this way of thinking, interweaving theories, concepts
and practices. In this context, this article proposes to discuss, in the scope of product design teaching,
the connections and interactions, adaptations and confrontations of the student project activities in their
creative process strategies in network, from the documents of the creation process, observed and analy-
zed from the perspective of process criticism.

Keywords: design teaching; creation process; development of the thought of the designer.



Processo de criagdo no ensino do design

Este artigo é parte das inquietagdes que mo-
vem a pesquisa de doutorado intitulada “Co-
nexdes e Interacoes do Processo de Criagdo no
Ensino de Design do Produto: Modos de Desen-
volvimento do Pensamento”, que propde discu-
tir aspectos da criacdo a partir da perspectiva
tedrica da critica de processo, desenvolvida por
Cecilia Salles. Apresenta como ponto central a
seguinte questdo: como o projeto de design do
produto na formacao académica confronta com
as estratégias do aluno de design no processo
criativo em rede?

Assim, estamos no dominio do empirico, e
passamos a observar e analisar as conexdes
(ligacoes, unides, vinculos) e interagoes (influ-
éncia mutua, acdo reciproca) na dinamica do
ensino de design do produto, que se estabele-
cem entre a “invariavel”, expressa no método
de projeto de design do produto, e a variavel
estratégias do aluno de design como acdo, de-
cisdo, escolha e forgas implicitas no contexto da
criagdo em rede.

Para compreendermos tais conexdes e inte-
racdes do processo de criagdo que orientam a
construcgdo e o desenvolvimento do pensamen-
to do aluno de design no contexto do ensino,
decidimos acompanhar, observar e registrar
algumas atividades de projeto desenvolvidas
em sala, no ambito do curso de design da Facul-
dade de Arquitetura e Urbanismo da Universida-
de de Sdo Paulo, FAU-USP, e do curso de design
industrial do Centro Universitario Senac-SP, que
compdem amostra representativa do cenario
atual das escolas no Brasil.

Ainda neste estudo, adotamos a perspecti-
va tedrica da critica de processo de criagdo de
base semidtica, formulada por Cecilia Salles?,

1 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagao
artistica. 5 ed. Sdo Paulo: Intermeios, 2011. Arquivos da
criacdo: arte e curadoria. Vinhedo: Editora Horizonte, 2010.

que analisa o fenémeno da criacdo como rede,
descrita como um processo continuo de inter-
conexdes instaveis, gerando nos de interagéo, e
cuja variabilidade obedece a alguns principios
direcionadores. Segundo Cecilia Salles, as co-
nexdes e interacdes que se estabelecem na cria-
¢ado oferecem, assim, indicagbes para o modo
como se organizam as tramas do pensamento,
revelando aspectos detonadores, direcionado-
res, organizadores e comunicacionais que com-
pdem o percurso.

Combinado a essa teoria, adotamos o pos-
tulado dos trés tipos de raciocinio, argumen-
to ou inferéncia, empregados em “[..] toda ou
qualquer investigacdo cientifica: abdugdo ou
descoberta de uma hipdtese; dedugdo ou ex-
tragcdo das consequéncias da hipotese; indugao
ou teste da hipotese™ (SANTAELLA, 2005, p. 41),
proposto por C. S. Peirce, na semiotica geral (ci-
éncia formal e normativa) ou logica critica, no
sentido lato.

Design de produto

De modo geral, design é uma atividade estra-
tégica, técnica e criativa, orientada porintengao
(aspiracao), propdsito (objetivo) e meta (resolu-
¢d0), que se utiliza de processos de observacao,
imaginacdo, configuragdo, ordenacéo e repre-
sentacdo de elementos técnicos e estéticos
numa linguagem de produto, por meio do pro-
jeto, a fim de garantir e viabilizar a sua producéo
material. Nesse sentido, “design € uma ativida-
de, que ¢ agregada a conceitos de criatividade,
fantasia cerebral, senso de invencéo e de inova-
¢do técnica e que porisso gera uma expectativa

Critica genética: fundamentos dos estudos genéticos sobre
o processo de criagdo artistica. 3 ed. Sdo Paulo: Educ,
2008a. Redes da criagao: construgdo da obra de arte. 2. ed.
Vinhedo: Horizonte, 2008b.

2 SANTAELLA, L. Matrizes da linguagem e pensamento. 3 ed.
Séao Paulo: lluminuras: Fapesp, 2005, p. 41.
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de o processo de design ser uma espécie de ato
cerebral” (BURDEK, 2006, p. 225).

Estamos tratando, portanto, de um modo de
producéo cultural que se desenvolveu a partir
do século XVIIl, com a Revolucdo Industrial®, sob
as aspiracoes e promessas do programa e do
paradigma do pensamento Moderno, ou seja,
uma atividade marcada por uma “ambiguidade,
uma tensdo dinamica, entre um aspecto abstra-
to de conceber/projetar/atribuir e outro concre-
to de registrar/configurar/formar”® (DENIS, 2000,
p. 16).

Assim, design é entendido como um oficio em
movimento, com fronteiras “borradas” e indefi-
nidas, onde aspectos abstratos e concretos se
inter-relacionam e tencionam para compor um
percurso de criagdo orientado por uma deman-
da especifica que é interpretada num conceito
de projeto.

0 ensino do design no Brasil

Diante da questdo central apresentada de ini-
cio neste artigo, decidimos por recuperar acon-
tecimentos significativos na histéria do design,
e que definiram a matriz do campo do design.

As origens do ensino do design foram mar-
cadas por duas escolas alemés; a pioneira e
notdria Bauhaus, fundada em 1919, por Walter
Gropius, e a Hochschule fiir Gestaltung (Escola
Superior da Forma), HfG de Ulm, fundada em
1953, por Max Bill.

A primeira, sob a influéncia das artes abstra-
tas e da pintura cubista na virada do século XIX
para o XX, buscou uma nova e moderna unidade
entre a arte e técnica, com énfase no modelo

3 BURDEK, B. E. Histéria, teoria e pratica do design de produ-
tos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 225.

4 Ver CAMPQS, T. Industria Cultural e Sociedade. Sao Paulo:
PazeTerra, 2002, p. 194.

5DENIS, R. C. Uma introdugéo a histéria do design. Sdo
Paulo: Edgard Blucher, 2000, p. 16.

indutivo dado pela “auto-experimentagao e au-
to-averiguagao” (BURDEK, 2006, p. 26). A segun-
da, a mais importante iniciativa ap6s a Segunda
Guerra Mundial, articulou um forte interesse da
ciéncia com a industria, influenciando “[...] a te-
oria, a préatica e o ensino do design, assim como
a comunicacdo de diversas formas [..]”" (Idem,
2006, p. 41). Ambas escolas definiram a matriz
pedagogica e didatica das escolas de design
pelo mundo, e, consequentemente, os modos
como o designer projeta. E, naturalmente, os
programas de formacao académica no ensino
superior conservam os tragos e as marcas des-
ses modos de pensar e fazer design.

No Brasil, destacamos a apropriagédo do pro-
grama e do modelo de ensino da escola HfG de
Ulm pela primeira Escola Superior de Desenho
Industrial®, Esdi, criada no Rio de Janeiro, em
1962, e que influenciou, por consequéncia, 0s
demais cursos de design que surgiram em varios
estados do pais.

A transposicdo dessa matriz com tradigdo no
design racionalista aleméao, que adotava méto-
dos matematicos com rigor cientifico, produziu
reflexos involuntarios numa cultura tropical,
marcada pela miscigenacao, fluxos e cruzamen-
tos. Como explica Niemeyer (2007, p. 123), “a
imposicao desses padroes, contrarios as nossas
raizes barrocas, impediu a expressao da esté-
tica modernista na escola e coibiu, por longo
tempo, a emergéncia de outras abordagens.”

Construida sob perspectiva estrangeira, res-
trita a questdes do ambiente académico e con-

6 BURDEK, B. E. Historia, teoria e pratica do design de produ-
tos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 26.

7BURDEK, B. E. Historia, teoria e pratica do design de produ-
tos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 26.

8“0 termo desenho Industrial é atribuido a Mart Stam que
utilizou pela primeira vez em 1948” (HIRDINA, 1988 apud
BURDEK, 2006, p. 15).

9 NIEMEYER, L. Design no Brasil: origem e instalagdo. 4 ed.
Rio de Janeiro: Editora 2AB, 2007, p. 123.



traria a um modo de pensar entrecruzado, a Es-
cola Superior de Desenho Industrial negou seu
contexto cultural “mestico e barroco™. Assim, o
discurso do design no Brasil manteve, por déca-
das, relativo estranhamento com a cultura bra-
sileira. Como exemplifica Flusser (1998. p.100),
“alienagéo tem significado relativo a realidade,
e estar alienado significa estar separado da re-
alidade.”

Paradigma moderno e o pensamento dedu-
tivo

A partir desse panorama, passamos a com-
preender como a matriz do paradigma moder-
no, unido ao racionalismo e funcionalismo* ale-
méao, modelou nosso modo de pensar, ensinar
e fazer design pautado pelo método de projetar
a partir de referéncias estrangeiras, conferindo
certa énfase no pensamento dedutivo, descon-
siderando, também, a tecnologia de produgdo
disponivel. O distanciamento entre a proposta
de ensino da Esdi, em relagdo ao processo de
industrializacao brasileira, iniciado na década
de 1950, que objetivava copiar ou reproduzir o
design dos produtos europeus e americanos, re-
forcou no pais a associacdo do design aos pro-
dutos de alto valor.

De acordo com Niemeyer (2007, p. 20), sabe-
mos que, tratando da Esdi, “os responsaveis
pela atividade académica da escola [...] privile-
giaram seu isolamento e independéncia, valori-
zando a preservacdo de modelos internos, em

10 O termo mestico aqui ndo remete a questéo da cor, mas
aos métodos e modos de organizacdo do pensamento nao
binarios. (PINHEIRO, 2013, p. 94).

11 FLUSSER, Villém. Fenomenologia do brasileiro: em busca
de um novo homem. Organizagdo de Gustavo Bernardo, Rio
de Janeiro: Eduerj, 1998, p. 100.

12 Os conceitos de racionalismo, otimizagao, funcionalismo,
universalismo e utilitarismo, que compdem a naturezaea
esséncia do design, séo tracos expressivos do paradigma
moderno e da Revolugédo Industrial, presente na escola
Bauhaus, na HfG de Ulm e na Esdi do Rio de Janeiro.

detrimento da integragdo na dinamica universi-
taria.”. Em consequéncia, o percurso historico
interviu nas nossas crencas, valores e conceitos
sobre o design.

O carater dogmatico defendido pela Escola
Superior de Desenho Industrial reforcou o dis-
tanciamento dos alunos da possibilidade de po-
derem desenvolver uma visédo critica do papel
do design na cultura brasileira, sob a perspec-
tiva dos principios propostos pela HfG de Ulm.
Como sinalizado anteriormente, o posiciona-
mento defendido pela Esdiignorou, também, as
ideias do movimento modernista brasileiro, que
apresentava como enfoque o entrelagamento
de elementos da cultura brasileira com as ten-
déncias artisticas das vanguardas europeias na
primeira metade do século XX, identificando,
portanto, a isso literatura e musica brasileira.

Logo, as condigbes e circunstancias como o
ensino do design foi instalado no Brasil produ-
ziram efeitos contundentes na construgdo e no
modo de desenvolvimento do pensamento dos
designers. Afinal, as experiéncias culturais, que
nos acompanham como uma matriz que estru-
tura o conformismo e a normalizacéo, impoem
um tragco no modo de fazer design, denominado
por Morin (2011, p. 29) como imprinting cultural,
que “[..] marca os humanos, desde o nascimen-
to, com o selo da cultura, primeiro familiar e de-
pois escolar, prosseguindo na universidade ou
na profissdo.”.

Pensamento dedutivo e indutivo no projeto
de design

Design é um processo légico e sistematico,
orientado por métodos, regras e requisitos, mas
também orientado por experimentos, desco-

13 NIEMEYER, L. Design no Brasil: origem e instalagdo. 4 ed.
Rio de Janeiro: Editora 2AB, 2007, p. 20.

14 MORIN, E. O método 4: as ideias: habitat, vida, costumes,
organizagao. Porto Alegre: Sulina, 2011, p. 29.
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bertas e inferéncias. Podemos definir o projeto
de design do produto como um método que
utiliza informagdes de carater cientifico, proprio
do pensamento dedutivo, mas que, em agdo e
movimento, abre espaco para o indutivo. No
entanto, vale ressaltar que o termo “método do
projeto de design do produto” esta empregado,
aqui, no sentido geral, como sobreposicao dos
diferentes percursos de projeto, amplamente
discutidos pela metodologia de design, e que
conservam o mesmo eixo estrutural, caracte-
rizado pela sequéncia e pela sucessdo ordena-
da de fases: definicdo do problema; pesquisa;
requisitos; desenvolvimento; detalhamento e
comunicacao.

Foi possivel constatar, neste estudo, por meio
das observacoes em sala de aula e pelas decla-
racdes de alguns professores, que existe uma
tensdo dinamica entre o eixo do projeto e as
estratégias e decisdes dos alunos, no percurso
descrito, ou seja, existe, a0 mesmo tempo, uma
tendéncia ao desvio e um afastamento das co-
ordenadas do projeto. Tal fato, no entanto, deve
ser entendido como procedimento da nature-
za do processo de criagdo. Como sinalizam os
tedricos do campo do design, os métodos nao
devem ser utilizados como “receitas”, férmulas
ou prescri¢oes, “[...] ao treinamento em méto-
dos de projeto pertence a necessidade de saber
em que casos deve se aplicar qual repertorio.
Sobretudo, este fato requer uma distancia cri-
tica da metodologia™® (BURDEK, 2006, p. 256).
Portanto, 0o método né&o é promessa de solugdo,
mas um instrumental que depende de um pro-
grama interdisciplinar:

Métodos nada mais sdo do que instrumen-
tos de trabalho e, portanto, é preciso evitar
o mito de que sua utilizagdo em projetos é
garantia de sucesso. O bom resultado de

15 BURDEK, B. E. Histéria, teoria e préatica do design de
produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 256.

um projeto depende da capacidade técnica
e criativa de quem o desenvolve. Métodos e
técnicas podem, contudo, auxiliar na orga-
nizagao, ou seja, oferecem suporte logico ao
desenvolvimento de um projeto® (BOMFIM,

1995, p. 5).

Igualmente, foi possivel observar em sala que
o afastamento do eixo do projeto podia condu-
zir o aluno a uma tensdo e a uma instabilidade
no processo de criacdo, no sentido de perda de
rumo e orientacdo, ou seja, auséncia de restri-
¢des, parametros e comparagdes. Por outro
lado, foram identificadas alteracoes importan-
tes, quando as estratégias e manobras do pen-
samento do aluno, comumente apresentadas
como dado implicito que pertence ao campo da
subjetividade e do inconsciente, eram descon-
sideradas ou ignoradas no processo de design,
em favor do cumprimento da sequéncia ordena-
da de fases constituintes ao eixo do projeto de
design.

No entanto, é possivel afirmar que ha varia-
¢bes na conduta, pois a experiéncia e a pratica
de tais manobras possibilitam novas aborda-
gens e “aventuras”. Ndo estamos, contudo, ne-
gando a relevancia do projeto, afinal, por meio
da adogdo do método projetual “[...] o design se
tornou quase que pela primeira vez ensinavel,
aprendivel e com isto comunicavel™” (BURDEK,
2006, p. 226).

Pensamento abdutivo no processo de cria-
¢aoemrede

Em relacdo ao design, “um processo criativo
ele é, sem duvida™® (Idem, 2006, p. 225), um pro-

16 BOMFIM, G. A. Metodologia para desenvolvimento de pro-
jetos. Jodo Pessoa: Editora Universitaria-UFPB, 1995, p. 5.
17 BURDEK, B. E. Historia, teoria e pratica do design de
produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 226.

18 BURDEK, B. E. Historia, teoria e pratica do design de
produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 225.



cesso que depende, naturalmente, do dominio,
articulagdo e coordenagao dos trés modos de
pensamento: dedutivo (prescrigdo), inducdo
(experimentacdo) e abducdo (iluminacgéo), e
que, por outro lado, corresponde a conceitos
de tendéncia normativa, agao transformadora e
acaso. Conceitos, entretanto, que movem o per-
curso da criacdo em rede.

O pensamento abdutivo é entendido como
pensamento que surge luminosamente, “de re-
pente, enquanto estamos pensando sobre os
fatos e nos esforcando para organiza-los [..]"*
(SALLES, 2011, p. 169). No entanto, vale sublinhar
que esse modo de raciocinio é pouco discutido
nos estudos sobre processo de criagdo no cam-
po do design. Os motivos desse fato ndo com-
poem o estudo, porém, consideramos as impli-
cacdes na construcao e no desenvolvimento do
pensamento do aluno de design, pois ele pode
ser entendido como posto ou simplesmente
subjacente ao processo.

Assim, entendemos que discutir o entrelaga-
mento dos modos de raciocinio (abdutivo, indu-
tivo e dedutivo), dado nos movimentos e articu-
lagdes do processo criagao no ensino do design,
contribui para conhecimento do aluno sobre
seu processo de criacdo. A reflexdo com base
nos documentos de criacdo conduz o aluno a
compreender aspectos do seu mundo interior,
a consciéncia do seu processo, a fim de nao re-
cair nas defesas inconsistentes e reducionistas
das velhas dicotomias, em defesa da configura-
¢do objetiva e subjetiva, racional e emocional,
forma e fungdo, estética e técnica, aparéncia e
contetido, bem como qualificagdes de proces-
so de design “moderno” e “funcional”, que ndo
cruzam fronteira da linguagem verbal e enfra-
quecem as discussdes no campo do design.

Segundo a teoria da critica de processo pro-
posta por Salles, o processo de criagdo é des-

19 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criacao
artistica. 5 ed. S&do Paulo: Intermeios, 2011, p. 169.

crito como rede em construgao, um processo
continuo de interconexdes instaveis, gerando
nos de interacdo, e cuja variabilidade obedece
a principios direcionadores. Estamos tratando,
portanto, de agéo transformadora, um “percur-
so criativo observado sob o ponto de vista de
sua continuidade [...] numa cadeia de relagdes,
formando uma rede de operacées estritamente
ligadas™ (Idem, 2011, p. 93).

Esse novo paradigma esta associado ao pen-
samento das relages, das multiplas conexdes
em permanente mobilidade, algo que é préprio
do pensamento complexo, a fim de compreen-
der os diferentes modos de organizagao das tra-
mas da criagdo. Nesse sentido, a criagdo pode
ser vista ndo como uma determinada fase do
projeto de design, mas uma transversal, entre-
lagada e imbricada ao seu percurso, por meio
de processos interativos de conexdo, inter-re-
lagdo e interlocucdo, “[..] acdes reciprocas que
modificam o comportamento ou a natureza dos
elementos envolvidos; supdem condigdes de
encontro, agitacdo e turbuléncia [..]"' (Idem,
2008b, p. 24). No campo do design esse proces-
so também é entendido como processo de con-
figuracao.

A configuragdo ndo se da em um ambiente
vazio, onde se brinca livremente com cores,
formas e materiais. Cada objeto de design ¢
o resultado de um processo de desenvolvi-
mento, cujo andamento é determinado por
condicoes e decisbes - e ndo apenas por
configuracdo [...] Lidar com design significa
sempre refletir sobre as condigdes sob as

quais ele foi estabelecido e visualiza-las em
seus produtos.”” (BURDEK, 2006, p. 225).

Projeto de design e processo de criagao
Como sugere Salles, “o percurso criativo pode

20 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagédo
artistica. 5 ed. Sdo Paulo: Intermeios, 2011, p. 93.

21 SALLES, C. A. Redes da criagao: construgdo da obra de
arte. 2 ed. Vinhedo: Horizonte, 2008b, p. 24.

22 BURDEK, B. E. Historia, teoria e pratica do design de
produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006, p. 225.
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ser observado sob a perspectiva da construgao
de conhecimentos™ (2011, p. 127), dado pelo
cruzamento entre o projeto de design do pro-
duto, como método ou plano normativo, loégico
e dedutivo que descreve e detalha o percurso
de desenvolvimento do projeto, e pelo proces-
so de criagdo em rede, como agado humana e
intelectual de projetacdo e configuracdo, que
arremessa e combina processos abdutivos e in-
dutivos. Assim, o percurso da criagao “[...] deixa
transparecer o conhecimento, guiando o fazer,
acoes impregnadas de reflexdes e de intencdes
de significado. A construcao de significado en-
volve referéncia a uma tendéncia” (SALLES,
2011, p. 127).

Nesse sentido, observamos o processo de de-
sign sob outra perspectiva. Como escreve Morin
(2011, p. 9), “[..] a revolucdo atual ndo se da no
terreno do combate, mas no campo da com-
plexidade do modo de organizacéo das ideias.
Assim, pensar implica recusar de modo perma-
nente o avanco das simplificacdes™. Logo, ndo
podemos desconsiderar que o ambiente cultu-
ral nas instituicbes é favoravel a manutencéao,
conservagao e reducdo do modelo de ensino do
design.

[..] nossa educacdo nos ensinou a separar
e isolar as coisas. Separamos seus objetos
de seus contextos, separamos a realidade
em disciplinas compartimentadas umas das
outras. A realidade... é feita de lagos e inte-
ragdes, e nosso conhecimento é incapaz de
perceber o complexus - aquilo que é tecido
em conjunto.”® (ldem, 2002 apud SALLES,

2008b, p. 24).

23 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagao
artistica. 5 ed. S&o Paulo: Intermeios, 2011, p. 127.

24 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagdo
artistica. 5 ed. Sdo Paulo: Intermeios, 2011, p. 127.

25 MORIN, E. Op. cit, p. 9.

26 CARVALHO, E. de A. e ALMEIDA, M. da C. (orgs.). Ensaios de
complexidade. Porto Alegre: Sulinas, 2002, p. 11.

E no amélgama desses modos de pensamen-
to que emergem hipoteses, elucidando possi-
veis caminhos para compreender o processo de
criagdo em rede no ensino de design do produ-
to. Os conflitos, afastamentos e abandonos do
eixo do projeto, que séo da natureza da criagao,
oscilam em decorréncia da variavel professor,
que horas decide por afastar-se desse movi-
mento para cumprir o programa e o projeto
dedutivo, deixando passar despercebido o mo-
vimento abdutivo, ou trazendo para si, ou seja,
abandonando temporariamente o programa e o
projeto para, entao, experimentar outras possi-
bilidades e rupturas. Ele pode desconsiderar, ou
nao, as tendéncias de carater individual, como
os valores, crengas, preferéncias e gosto do alu-
no, que afetam as decisoes, as escolhas e os ru-
mos da criacao.

E verdade que, todo conhecimento, inclu-
sive o cientifico, estd enraizado, inscrito e
dependente de um contexto cultural, social,
histérico. Mas, o problema consiste em saber
quais sao essas inscricdes, enraizamentos,
dependéncias, e de perguntar-se se pode ai
haver, e em que condi¢des, uma certa auto-
nomizagdo e uma relativa emancipagao do
conhecimento edaideia.?” (Idem, 2011, p. 18).

Documentos no dmbito do ensino do design
Os documentos de processo de criagdo de-
senvolvidos pelos alunos no ensino do design,
como: cadernos de anotagdes, esbogos, rascu-
nhos, desenhos, esquemas, diagramas, painéis,
videos, dudios, modelos volumétricos, modelos
de aparéncia, protétipos e outros, no formato
analogico ou digital, representam registros sig-
nificativos para a compreensdo do processo,
pois conservam marcas e sinais que indicam
provaveis manobras e articulagdes das ideias,

27 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagéo
artistica. 5 ed. Sdo Paulo: Intermeios, 2011, p. 18.



pensamentos e sentimentos dos alunos, ou
seja, estratégias processuais criativas em rede,
podendo revelar aspectos detonadores, dire-
cionadores, organizadores e comunicacionais
ai incorporados. “Os documentos de processo
sdo, portanto, registros materiais do processo
criador. Sdo retratos temporais de uma constru-
¢do que agem como indices do percurso criati-
v0"?8 (SALLES, 2011, p. 26).

Neste estudo, os documentos desenvolvidos
pelos alunos representam uma plataforma de
fontes de dados que é tanto movel, instavel e
provisoria, quanto concreta, estavel e perma-
nente, elevando o desafio do exercicio cognitivo
de fazer as inferéncias sobre o corpus obser-
vado. Estamos tratando, portanto, de dados e
informacgodes representados em diferentes lin-
guagens e suportes, numa ordem e sequéncia
imprecisa de execu¢do. No entanto, o objetivo
ndo é recompor o percurso da criagdo e do
projeto de design no ambito do ensino, numa
perspectiva diacronica, pois o conjunto de do-
cumentos de processo ndo se constitui num
dossié ou arquivo que descreve uma sucessao
progressiva de acontecimentos. Como orienta
Salles (2008a, p 114), “Nao temos acesso a todos
os indices, ou seja, a todos os registros [...] ao
longo do processo™’. Assim, podemos concluir
que ha muito do movimento criador que nao é
registrado.

O tirocinio no design, entendido como experi-
éncia pratica e exercicio preliminar indispensa-
vel ao desempenho do pensamento do designer
profissdo, ocorre por meio da agdo projetual
continua. A utilizacdo dos documentos de pro-
cesso no percurso do projeto de design auxilia o

28 SALLES, C. A. Gesto Inacabado: processo de criagédo
artistica. 5 ed. Sdo Paulo: Intermeios, 2011, p. 26.

29 SALLES, C. A. Critica genética: fundamentos dos estudos
genéticos sobre o processo de criagdo artistica. 3 ed. Sdo
Paulo: Educ, 2008a, p. 114.

aluno de design a verificar problemas, organizar
informacgdes e dados, ilustrar novos conceitos,
estabelecer conexdes ou associagdes, repre-
sentar ideias complexas, abstratas e comparar
alternativas. Consequentemente, documentos
mediam o didlogo do aluno consigo, com o pro-
fessor e com outros alunos.

Na busca pela solugédo de determinado pro-
blema ou por produzir efeito de sentido, o desig-
ner combina representagdes internas, na forma
de imagem mental, bem como representagoes
externas, na forma visual. Os documentos de
criagéo funcionam como suporte de auxilio cog-
nitivo na inter-relacdo, permitindo que o aluno
enxergue o todo e o especifico simultaneamen-
te, pois tal suporte pode sugerir reflexdes, dis-
cussdes e descobertas. E com isso, influenciar,
consequentemente, na construgcdo do pensa-
mento projetual.

Nas fases iniciais do projeto de design, o alu-
no se engaja no processo de pensamento visual
bastante ativo, formulando questdes e gerando
ideias. Nesse periodo, as imagens sao manipu-
ladas mentalmente e interpretadas numa lin-
guagem predominantemente visual, na forma
de anotagdes, desenhos, esquemas, diagramas
etc., constituindo contedos e mensagens in-
conclusas que serdo postas a prova. A perspec-
tiva da teoria da critica de processo, que obser-
va e analisa os bastidores da criagéo, por meio
dos documentos produzidos no seu percurso,
provoca a abertura de questionamentos em ter-
ritérios aparentemente cristalizados. Sob essa
nova perspectiva “[...] a obra entregue ao publi-
co e os registros de seu percurso de construgdo
s&0 um unico objeto™? (2008a, p. 35).

30 SALLES, C. A. Critica genética: fundamentos dos estudos
genéticos sobre o processo de criagdo artistica. 3 ed. Sdo
Paulo: Educ, 2008a, p. 35.
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Atribuicdo dos documentos de processo

Os documentos abrem as tramas do pensa-
mento criador, expondo fragmentos materiais e
imagens “borradas”, sem a pretensdo de recon-
tar a sua historia, mas entender possiveis men-
sagens e significados de aspectos que estru-
turam o percurso de criagdo. Tais documentos
apontam para principios, operacdes e aspectos
distintos do processo.

Nesse sentido, exercitamos o entrecruza-
mento do projeto de design e do processo de
criacdo, sem estabelecer associacdo com os
periodos ou as fases. Os principios detonadores
sdo ativados por questdes, demandas, provo-
cacbes ou problemas que deflagram o projeto
de design, evocando e fazendo pulsar ideias,
pensamentos e sentimentos no criador. Proce-
dimentos direcionadores conferem a direcao,
rumo ou orientagdo do processo de criacdo.
Sdo agentes capazes de alterar determinado es-
tado, imprimindo forcas ou esforcos que orien-
tam escolhas, decisdes ou ag¢des inesperadas,
ou seja, que se desenvolvem a partir do interior
do sistema ou de fatores internos ao criador, in-
cluindo suas vontades, preferéncias e desejos
pessoais. Procedimentos organizadores sao
acdes ou operacgoes de planejamento, sistema-
tizagdo, associacdo, combinagdo, ordenagédo
ou arranjo, com propésitos variados. Podendo
representar, portanto, conformagédo, composi-
¢ao ou interpretacao na criagdo. Os aspectos
comunicacionais representam processos com-
plexos de interagdo do movimento criador. As
manobras e articulagdes de ideias, pensamen-
tos e sentimentos inscritos nos documentos de
processo, expdem dialogos, interlocucdes, in-
tercomunicagdes - interpessoal e intrapessoal
- estabelecidos e engendrados no aluno e entre
os interlocutores, outros alunos, professores e,
ainda, em relagdo ao contexto do percurso de
design. Assim, tais documentos de criagdo po-

dem ser compreendidos como meios ou proce-
dimentos técnicos para vencer dificuldades ou
obstaculos.

Para o design, o processo representa a sequ-
éncia de operacgoes, ou encadeamento de fatos
efendmenos, obedecendo aum certo esquema,
com afinalidade de produzir um resultado espe-
cifico de CONCEPCAO e PRODUCAOQ de objetos
- estes entendidos como bi ou tridimensionais.
O processo é entendido também como o conhe-
cimento em curso na CRIACAO e realizacdo do
OBJETO, sendo o registro do processo talvez a
melhor maneira de transmissdo desse conheci-
mento.* (COELHO, 2011, p. 264).

Documentos como materializagao do projeto
O projeto de design parte prioritariamente
das inquietacdes do outro. Constitui-se por
meio de relacoes de contraste, distincao e dife-
renca. Exige alteridade, ou seja, capacidade de
tentar compreender o lugar do outro, a posi¢do
do outro, numa relagao interpessoal. O projeto,
nesse sentido, pode ser visto como espaco de
agitacdo e tensdo para solucionar um proble-
ma pratico ou produzir efeito de sentido. A in-
teragdo ou a acdo que sdo estabelecidas entre
os interlocutores participantes nesse processo
produzem encontros e embates, oscilagdes e
movimentos. A combinacdo e a ordenacao de
dados, assim como informacdes e conhecimen-
tos, submetidos a testes, ensaios e experimen-
tos, sdo configurados para formar possibilida-
des, adequadas as necessidades, expectativas
e desejos desse outro. Portanto, cada questdo
que detona o projeto de design demanda arti-
culagdes proprias. Desse modo, variaveis assu-
mem valores distintos, alterando dados, infor-
macdes e conhecimentos engendrados.

31 COELHO, L. A. L. (org.). Conceitos-chave em design. Rio de
Janeiro: Ed. PUC-Rio. Novas Ideias, 2011, p. 264.



O projeto de design se configura como o
processo de elaboragao do conjunto de do-
cumentos necessarios a execugdo de qual-
quer objeto, seja este de qualquer dimenséo
ou caracteristica, tendo sido desenvolvido a
partir da construcao do problema em multi-
plicadas derivagdes, por exemplo: quanto a
seu significado, quanto a aspectos de pro-
ducédo, quanto a multiplos aspectos de uso e
funcionamento, quanto ao impacto no meio
ambiente, quanto as ferramentas projetivas,
entre outras tantas, inclusive os aspectos
subjetivos de quem projeto.* (COELHO, 2011,

p. 269).

Consciéncia do seu préprio processo por
meio dos documentos

Dada a dificuldade em fixar a atengdo no que
é habitual, familiar, cotidiano ou que considera-
mos evidente, ao analisarmos documentos de
processo de criagdo, podemos compreender
a maneira como articulamos o pensamento,
além de ampliar o nosso didlogo com o outro a
respeito das questdes subjetivas da criagdo. Po-
rém, o modo como os documentos de processo
de criagdo sdo postos no ensino do design pode
levar o aluno a desenvolver reflexdo, conduzin-
do-o a compreender aspectos do seu mundo
interior, consequentemente, consciéncia, dis-
cernimento e clareza das suas estratégias pro-
cessuais criativas na realizacdo das atividades
de projeto, pois tudo isso possibilitaria entender
arede que estrutura e move suas escolhas, deci-
sdes ou acdes inesperadas.

Os documentos de criagdo indicam, também,
arelacdo entre conhecimentos trazidos durante
0 processo, isto €, revelam a natureza multidis-
ciplinar do design. Essa operagdo possibilita
que os interlocutores, alunos e professores, vi-
sualizem e percebam como teorias, conceitos e

32 COELHO, L. A. L. (org.). Conceitos-chave em design. Rio de
Janeiro: Ed. PUC-Rio. Novas Ideias, 2011, p. 269.

préaticas sdo articulados, possibilitando ajustes,
corregdes eiteragdes. Poroutro lado, quando os
documentos de processo séo tratados de modo
palimpsesto, ou seja, editados ou corrigidos
para atender a demanda do professor, por deci-
sdo propria do aluno ou exigéncia do contexto,
com o proposito de permitir a sua reutilizagao,
adequacao aos padrdes e regras de comunica-
¢do e visualidade, corre-se o risco de perder ou
ocultar singularidades vinculadas as conexdes,
mediacdes e interacoes do processo de criagao
em rede, que poderiam servir de contetdo, ou
dados para reflexdo e consciéncia do aluno no
proprio processo.

Sobre a analise dos documentos

Documentos de processo de criagdo sdo
marcas e sinais que contém mensagens sobre
ideias, pensamentos, sentimentos, conside-
rando pessoas, lugares, ambientes, aconte-
cimentos, momentos, épocas. Representam
processos complexos, indicando propositos,
mudancas e transformacées ocorridas na cria-
¢ao. Trazem consigo significados muito além da
intengdo original de quem os produziu. Portan-
to, reconstruir o percurso da criacdo por meio
dos documentos de processo exige estrutura de
pericia, conhecimento do universo que circunda
o objeto investigado. Além disso, exige habili-
dade e postura nas operagdes de observagao,
coleta, analise e sintese das informacoes, que
possam permitir novas perguntas.
adicionar um
consideravel esforco mental de associagédo em

Naturalmente, precisamos
busca de possiveis significados, devolvendo ao
documento seu instante, envolvendo-nos na
esperanca de alcangar os vislumbres - parciais
ouincompletos - de compreensdo que eles pos-
sam nos oferecer.

Para descobrir algo a respeito do processo de
criagdo, é fundamental analisar e estudar os do-
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cumentos desse processo criativo. Um dos ca-
minhos mais desafiadores, porque é complexo
eincerto, e sO é recuperavel pela existéncia dos
fragmentos e pelas camadas produzidas e con-
servadas. Desse modo, revelamos o que os cria-
dores possivelmente pensavam. Entdo, estudar
os documentos de processo pode nos remeter,
de algum modo, a atividade dos colecionadores
que contribuem com o ordenamento dos fatos e
uma rara capacidade de reconstrucdo poética.
Podendo-se dizer ai que se trata, sobretudo, de
realizar “uma espécie de biografia das coisas”.
A quantidade expressiva de documentos de
criagdo que circulam atualmente nos meios ana-
l6gicos ou digitais, nas mais diferentes formas
de visualizacdo e modos de interagéo, oferece
informacoes significativas para outros criadores
nos seus momentos de busca e investigacao.
Por essa dinamica de circulacdo dos documen-
tos, esses usuarios podem exercitar diferentes
tipos de inferéncias logicas e de procedimentos
heuristicos nas suas criacbes, auxiliando a bus-
ca e adescoberta de solugbes. Tal procedimen-
to de criacdo pode ser uma técnica deliberada
de resolucdo de problemas, bem como uma
operagao automatica, intuitiva e inconsciente.
Ndo devemos desconsiderar, ainda, que ca-
dernos de anotagdes, esbocos, rascunhos, de-
senhos, esquemas, diagramas, painéis, videos,
audios, modelos volumétricos de aparéncia,
protétipos e outros documentos de criacéo,
desenvolvidos e utilizados no ensino do design,
podem esconder mais do que revelar, isto ¢, séo
apenas ancoragens que podem nos servir no es-
clarecimento de alguns resultados.

Conclusao

A articulagdo e o entrelagamento dos dife-
rentes modos de raciocinio (dedutivo, indutivo
e abdutivo) discutidos pela ciéncia e conside-
rados neste nosso estudo em andamento, mar-

cam as conexdes e interagdes que se dado no
processo de design. Por sua vez, de modo geral,
compreendem o projeto de design e o proces-
so de criagdo. Assim, o ensino do design lida,
continuamente, com procedimentos, planos
e métodos logicos para alcangar determinado
objetivo, num percurso continuo, sem um pon-
to inicial nem final, e que é descrito como um
movimento instavel, falivel e com tendéncias,
apoiado, ao mesmo tempo, na légica e na in-
certeza, e englobando a presenca do acaso e o
espaco para a introducdo de ideias novas.

As manobras e os afastamentos no entorno
e a partir do eixo do projeto, entendidos aqui
como estratégias processuais criativas em rede,
sdo operacbes da natureza e do conjunto de
tendéncias da criacdo, seja com intencao, sen-
tido ou propdsito de descobrir algo novo ou
subverter o processo. Assim, os interlocutores
no ensino do design, em particular o professor,
cumprem papeis significativos para lidar com
as manobras durante as atividades de projeto
em sala de aula, contribuindo para o desen-
volvimento e a construcdo do pensamento do
aluno como designer. Portanto, considerar que
o processo de criagdo no contexto do ensino de
design esta subjacente ao método de projeto,
expresso como fase do percurso a servico do
programa, é colocar sob a guarda do argumen-
to indutivo e, prioritariamente, do dedutivo, o
fendmeno da criacdo, desconsiderando tais
afastamentos e abandonos. Ndo pretendemos
questionar a relevancia dos métodos de projeto
ou as determinacdes e normas que orientam o
ensino de design, em favor de um modo de cria-
¢do sem propdsito, mas compreender as intera-
¢es, conexdes e interlocucdes, assim como as
tensdes, conflitos e desequilibrios, produzidos
no entrelagamento entre o modo dedutivo,
indutivo e abdutivo no processo de criagdo, a
fim de conduzir a uma argumentagdo sobre o



desenvolvimento do pensamento criador, que
proporcione uma reflexdo mais consciente e
consistente do aluno de design do produto em
relacdo ao seu processo de criacao.

“Quanta coisa boa antes dessa coisa 6tima”.
Esta é a sensacao expressa pelo aluno ao finali-
zar o projeto académico. Sugere agdo continua-
da, realizacao de atividades, seguimento, curso
ou decurso, com intenséo, sentido e proposito
de alcar determinada meta, ou marco. Por outro
lado, ela qualifica a criagdo, destacando o valor
do resultado final, da coisa criada, simultanea-
mente a significagdo, bem como a adequagdo e
a eficacia do processo para o criador. A afirma-
tiva, portanto, abre espaco para a discussao da
importancia, da relevancia ou do impacto dos
estudos sobre o processo de criagdo no ambito
do ensino em design e areas afins. Tratando de
desenvolvimento do pensamento do design na
formacéo académica, tais estudos, a partir dos
documentos de processo, possibilitam a refle-
xdo do aluno sobre a suas decisdes, as escolhas
ou agbes inesperadas na criacao, permitindo,
com isso, que ele vivencie, experimente e com-
preenda mais os aspectos que estao relaciona-
dos ao seu mundo interior e a sua consciéncia
diante desse aprendizado.
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