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DINAMICAS E RELACOES
NA PESQUISA EM DESIGN
CONTEMPORANEO

Grupo de Pesquisa em Design
Contemporaneo: sistemas, objetos e cultura

Sabemos que um dos pilares de uma universidade e da atuagao
docente em nivel superior é a pesquisa. E a pesquisa que amplia e
nutre as relagdes com o desenvolvimento do ensino, da formagéo e da
extensdo. Por sua vez, sdo as atividades de ensino e de extensao que
nos desafiam no dia-a-dia da universidade e nos impelem a busca e

ao aprofundamento na pesquisa, tendo em vista o acompanhamento,
atualizag¢oes, ampliacao e desenvolvimento na area do Design,
especialmente, mas também por meio dos didlogos estabelecidos com
as areas correlatas ao design.
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Imagem de abertura:

Renata Meirelles, artista e designer
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Trabalho em tecido de Renata Meirelles
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Buscamos, desta forma, as inter-relacdes, a multidisciplinaridade, a interdisciplinari-
dade e as possibilidades transdisciplinares tdo necessarias na busca da melhor qualida-
de académico cientifica, de ensino e formacao e da pratica extensionista, além de visar
a qualificacdo docente e profissional por meio da pesquisa e dos cursos de pds-gradua-
¢do. Portanto, pesquisa, ensino, extensao e qualificacdo sdo indissocidveis e interagem
em um processo circular, se retroalimentando continuamente.

Uma das vertentes da pesquisa € o trabalho individual relacionado aos estudos e re-
flexdes, ao estabelecimento das andlises e da critica e a producdo académica cientifica.
Neste caso, o trabalho é solitario e o didlogo que se estabelece é aquele que se dd com
o seu referencial tedrico e bibliogréfico, com seu objeto de estudo e, conforme o caso,
com seus objetos e atividades de campo. A outra vertente se da através do estabeleci-
mento do coletivo que é muito importante e necessario.

E o trabalho coletivo propiciado por um grupo de pesquisa que nos permite am-
pliar as relagdes cientificas por meio da troca de conhecimentos e saberes, da soma de
competéncias e expertises e, também, estabelecer didlogos, gerar discussdes, enfrentar
duvidas e questionamentos, expandindo as questdes do estudo, do referencial biblio-
gréfico, dos exemplos, dos estudos de caso e andlises. Os resultados geram a melhoria
e ampliam a qualidade de ensino no exercicio da docéncia, aprofundam a qualidade
das pesquisas individuais, a construcao de estudos e pesquisas coletivas, bem como au-
mentam as possibilidades da producao e disseminacao da producao cientifica coletiva
por meio de ricos processos colaborativos.

Estes processos também sdo responsaveis por permitirem observar novas possibili-
dades e necessidades gerando atividades de extensédo (eventos, projetos e laboratérios)
e atuam na capacitacdo e qualificacdo discente em atividades de monitoria, de iniciacdo
cientifica, de iniciacdo em desenvolvimento tecnoldgico e inovagao, de pds-graduagdo
lato e stricto sensu e na qualificagdo docente nas atividades de ensino e de pds-douto-
ramento e no desenvolvimento de publicagdes.

Portanto, um grupo de pesquisa se da por meio de uma dinamica integradora e co-
laborativa, essencial ao pensamento e acdo na academia, disseminando e construindo
relacdes com a comunidade, com a sociedade e o mercado de trabalho.

Estes sdo os principais motivos que nos levaram a elaborar este texto e relatar uma
experiéncia vivida e em constante atualizacdo e ebulicao de ideias e propostas que
ocorreu a partir da formagdo do Grupo de Pesquisa em Design Contemporaneo no am-
bito do Departamento e do Programa de Pés-graduacao em Design da FAAC — UNESP,
no Campus de Bauru.



SOBRE O GRUPO DE PESQUISA EM DESIGN CONTEMPORANEO:
SISTEMAS, OBJETOS E CULTURA

Este grupo pertence a Grande Area de Ciéncias Sociais Aplicadas e a drea de Desenho
Industrial, sendo constituido também pelas seguintes subdreas: design gréfico; design
de produto; design de moda; design sustentdvel; design de hipermidia, educacdo em
design, teoria e critica do design, além das relacdes dialdgicas estabelecidas entre
design e arte; design e artesanato; design e ambiente, design e sociedade.

O grupo em questao estd vinculado a Universidade Estadual Paulista “Julio de Mes-
quita Filho” — UNESP, a Faculdade de Arquitetura Artes e Comunicacéo — FAAC, ao Depar-
tamento de Design e ao Programa de Pos-graduacdo em Design do Campus de Bauru. E
certificado pela Pré-Reitoria de Pesquisa da UNESP, validado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPq e integra o Diretdrio dos Grupos de
Pesquisa no Brasil — DGP.

O Grupo conta com a lideranga da Professora Ménica Moura desde 2010 e, desde
2012, com a vice lideranca do Professor Milton Koji Nakata.

laboratério de pesquisa

Figura 1 Marca do grupo de pesquisa desenvolvida por Milton Nakata




Histoérico

Este grupo de pesquisa surgiu pelas conversas e proximidades entre as pesquisas
e atividades dos professores Milton Koji Nakata, Cassia Leticia Carrara Domiciano e
Ménica Moura no ano de 2010. Geralmente é assim que se da a formacdo de um
grupo de pesquisa, sua construgdo e constituicdo sao realizadas pelo envolvimento
de estudiosos que atuam em temas e linhas de pesquisa em comum e tém acao
permanente com a pesquisa, compartilhando duvidas, questdes, estudos, projetos,
eventos, instalagdes, equipamentos e espacos em laboratérios didaticos, de extensao
e de pesquisa.

No ano de 2010, apds muitos didlogos construtivos e da afirmacdo da proximi-
dade e da colaboracdo evidente que existiam em nossas pesquisas somados aos
resultados de nossas atividades como professores doutores, formamos o grupo de
pesquisa incluindo os nossos alunos orientandos de Iniciacdo Cientifica e Mestrado.
O grupo, inicialmente, foi denominado de Design Gréfico Contemporaneo. Enviamos
a proposta a Pro-Reitoria de Pesquisa (PROPE/UNESP) que o certificou apds avaliar a
nossa producdo académica e cientifica. Em seguida, o grupo foi validado no Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPq e passou a integrar o
Diretério dos Grupos de Pesquisa no Brasil — DGP na area predominante Ciéncias So-
ciais Aplicadas e na subdrea Desenho Industrial/Design Gréfico e de Produto.

No ano de 2011 passou a integrar o grupo de pesquisa a professora Paula Lan-
dim e a professora Fernanda Henriques. Em 2012, o professor Tomas Queiroz Ferreira
Barata e em 2013 o professor Cladudio Roberto y Goya e a professora Cristina Portu-
gal. Todos estes pesquisadores vieram a integrar o grupo devido a proximidade e as
conexdes entre as pesquisas desenvolvidas por estes professores que estavam em
sintonia com a proposta do grupo. Em 2012 também percebemos que o nome Design
Gréfico Contemporaneo j& ndo dava mais conta de abarcar o conteido de todas as
nossas pesquisas e o grupo teve seu nome ampliado para Design Contemporaneo:
sistemas, objetos e cultura.

Desta forma compreende os segmentos e/ou especialidades do design de maneira
mais abrangente (sistemas e objetos) e as inter-relacdes do campo do design com ou-
tros campos do conhecimento a partir da énfase cultural.

“Design é uma atividade que configura objetos de uso e sistemas de informagdo
incorporando valores e manifestacdes culturais como anuncio de novos caminhos e



possibilidades. O Design participa da criagao cultural questionando ou reforcando va-
lores culturais de uma sociedade. O Design apresenta as possiveis interpretacdes das
diversas possibilidades oferecidas pelas varidveis da natureza politica, econémica, social,
tecnoldgica” (Bomfim: 1999, p.152)

Devido a colaboracéo e atuacdo das pesquisadoras, Professora Paula Landim
e a Professora Cristina Portugal o Grupo de Pesquisa em Design Contemporaneo
estabelece parcerias no ambito da UNESP com o Nucleo de Pesquisa: Percepcéo e
Cognicado Ambientais — NUPECAM onde a Profa Paula Landim é lider e, em ambito
interinstitucional, com o Grupo de Pesquisa Pedagogia do Design onde a Profa.
Cristina Portugal é vice-lider, sendo que este grupo é vinculado ao Departamento
de Artes & Design no Programa de Pds-graduacdo em Design da Pontificia Universi-
dade Catodlica do Rio de Janeiro — PUC-Rio. Ainda, a Profa. Cristina Portugal esta atu-
almente desenvolvendo seu estdgio de pds-doutoramento vinculado ao grupo de
pesquisa em design contemporaneo sob a supervisao da Professora Ménica Moura.

Proposta do Grupo de Pesquisa em Design Contemporaneo:
sistemas, objetos e cultura

Este grupo de pesquisa envolve pesquisadores-docentes (professores douto-
res) e alunos (orientandos de Iniciacdo Cientifica, de Iniciacdo em Desenvolvimento
Tecnoldgico e Inovagao, de Mestrado e Doutorado) e, professores doutores estagi-
arios de pos-doutoramento, sob a supervisao de um ou mais integrantes do grupo.

A atuacdo deste grupo se d& por meio do desenvolvimento de pesquisas a
partir de estudos e andlises relacionados ao design no ambito de sua linguagem,
de seus processos e metodologias, bem como dos aspectos transdisciplinares e
experimentais presentes na contemporaneidade nos contextos da praxis, tedrico-
-reflexivo e de ensino-aprendizagem. Sendo seu principal objetivo estabelecer, se-
gundo principios cientificos, o desenvolvimento da pesquisa, a geracao e dissemi-
nacao do conhecimento cientifico, a formacdo de novos pesquisadores no campo
do design, especialmente no que se refere ao ambito do design contemporaneo
em suas diversas vertentes: design grafico, tipografia, ilustracdo, design de produ-
to, moda, sustentabilidade/eco-design, design e artesanato, design e arte, teoria e
critica do design, design de hipermidia, ensino e aprendizagem no design.




Dinamica das Pesquisas: metodologia e referencial teérico

A metodologia de pesquisa adotada envolve o cardter qualitativo a partir de
abordagens bibliograficas com revisédo de literatura por meio de estudos sistema-
ticos. Este grupo e seus integrantes também desenvolvem pesquisas documentais,
levantamentos e catalogacdo de material, pesquisas de campo e andlises conside-
rando especialmente os aspectos da recepcdo e da producdo no campo do design.
Ainda, explora as pesquisas empiricas e experimentais, encaminhadas para a produ-
cdo de objetos, produtos, sistemas, dispositivos e interfaces tecnoldgicas desenvol-
vidas a partir dos projetos de pés-doutoramento, de Iniciacdo em Desenvolvimento
Tecnologico e Inovacao e, também, pelos laboratérios didaticos ou projetos de ex-
tensdo orientados pelos pesquisadores integrantes do grupo e que geram possibili-
dades de convergéncias entre as pesquisas.

As teorias e estudos que se referem ao referencial bibliogréafico desenvolvido pe-
las pesquisas deste grupo contam, entre os autores principais ao campo do design:
Gui Bonsiepe, Bruno Munari, Bernhard E. Burdek, Adrian Frutiger, Robert Bringhurst,
Bernd Lobach, John Heskett,M. Baxter, Adélia Borges, Gustavo Amarante Bomfim,
Rita Couto, Lucy Niemeyer, André Villas Boas. Com relacdo as questdes da lingua-
gem visual e do design da informacao: Rudolf Arnheim, Donis A. Dondis, Elle Lupton,
Edward Tufte, Richard Saul Wurman, Timothy Samara. O estudo e a discusséo a res-
peito da sustentabilidade ocorrem a partir dos seguintes autores: Ezio Manzini, Carlo
Vezzoli, S.C.Barbosa, Bruntland, Corson, Freire, Marian Keller, Bill Burke. As questdes
histéricas, de teoria e critica sao trazidas pelos autores E.H.Gombrich, Phillip Meggs,
Rosalia Torrent, Joan Marfn, Paola Antonelli, Rick Poynor, Chico Homem de Melo. Os
autores relacionados as questées contemporaneas, incluindo-se af a filosofia e as
ciéncias sociais, ocorrem a partir dos seguintes autores: Barthes, Giorgio Agamben,
Gilles Lipovetsky, Abraham Moles, Vilém Flusser, Jorge Albuquerque Vieira, Peter
Burke, Nestor Garcia Canclini, Homi K. Bhabha, Jean Baudrillard, Edgar Morin, Derrick
Kerkhove, Amélio Pinheiro.

Atividades

O grupo de pesquisa em design contemporaneo (GPDC) atua também, a partir do
resultado dos grupos de estudos desenvolvidos pelos seus integrantes pesquisadores
junto aos seus alunos orientandos. Desenvolve pesquisas e a producao correspondente



Figuras 2 a 4 Evento Design
Grafico Contemporanea em
Debate, organizado pelo grupo.
Publico participante, mesa de
discussdes com a presenca

dos palestrantes e a preletora
Catherine Dixon

as mesmas que séo disseminadas em publicacdes e reunides académicas e cientificas.

Também realiza projetos de extenséo relacionados as teméticas estudadas e concebe
e organiza eventos para a divulgagao de seus resultados de pesquisa, bem como para
a promocao de encontros académicos e cientificos visando a troca de saberes e de
conhecimentos com outros pesquisadores, grupos de estudos e pesquisas e institui-
¢bes nacionais e internacionais. No ano de 2011 realizamos o Evento Design Grafico
Contemporaneo em Debate — edicao internacional, em 2012 o GPDC apoiou a Semana
Tipogriafica (evento regional), ambos realizados na UNESP/FAAC, Campus de Bauru.

O GPDC também desenvolve atividades e estabelece vinculos com laboratérios di-
daticos e de extensao, tais como INKY Design, LABSOL (laboratério de Design Solidario)
e o Laboratdrio Didatico de Experimentos em Design Gréfico, bem como com outros
grupos e centros de pesquisas nacionais atuantes em dreas correlatas e pretende no
futuro estabelecer vinculos com outros grupos internacionais de pesquisa.

design grafico
contemporaneo

encontro internacional

Figura 5 Marca do evento desenvolvida
pelo laboratério Inky Design




LINHAS DE PESQUISA

O grupo de pesquisa em Design Contemporaneo é constituido pelas linhas de pes-
quisa abaixo relacionadas.

- Design Grafico;

- Design de Produto;

- Teoria e Critica do Design;

- Planejamento de Produto;

- Design para a Sustentabilidade;

- Sustentabilidade no Design e na Moda;
- Design e Artesanato;

- Design e Arte;

- Design Ambiental ou Eco-Design;

- Design de Hipermidia;

- Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem.

Na tabela ao lado demonstramos como os pesquisadores que integram este grupo
distribuem-se pelas linhas de pesquisa, nas quais desenvolvem seus projetos. Porém
esta distribuicdo € apenas demonstrativa e ndo impede que outros projetos ou subpro-
jetos de pesquisa colaborativos entre dois ou mais integrantes do grupo sejam desen-
volvidos associando as linhas de pesquisa existentes no grupo.

PROJETOS DE PESQUISA

O pensar a respeito do ser humano, sujeito usuario, em sua relagdo com os
objetos, sistemas desenvolvidos no campo do design e tendo a cultura e as ques-
tées do contemporaneo como referenciais constitui o foco principal deste grupo
de pesquisa.

Os projetos de pesquisa dos integrantes do grupo envolvem as diferentes ver-
tentes constituidas a partir das linhas de pesquisa, da integracdo e convergéncia
das mesmas.

A seqguir apresentamos 0s projetos de pesquisa em desenvolvimento de cada
um dos integrantes do grupo.



Pesquisadores

Cassia L. C. Domiciano

Linhas de Pesquisa
vinculadas ao
Departamento de Design

Design Gréfico

Linhas de Pesquisa
vinculadas ao
Programa de
Pds-graduacao em
Design da UNESP

Planejamento de Produto

Linhas de Pesquisa
vinculadas ao Programa

de Pos-graduacao em
Design da UNESP

Linhas de Pesquisa
vinculadas aos Grupos de
Pesquisa em Design
Contemporaneo (UNESP);
em Pedagogia do Design
(PUC-Rio) e do Nucleo de
Pesquisa: Percepcédo e
Cognicao Ambientais
(UNESP)

Claudio Roberto y Goya

Teoria e Critica do Design

Sustentabilidade no
Design e na Moda
Design e Artesanato
Design e Arte

Cristina Portugal

Planejamento de
Produto

Design em Situacoes de
Ensino-aprendizagem
Design de Hipermidia

Fernanda Henriques

Design Grafico

Milton Koji Nakata

Design Graéfico

Mbnica Moura

Teoria e Critica do Design

Sustentabilidade no
Design e na Moda
Design e Artesanato
Design e Arte

Planejamento de Produto

Design em Situacoes de
Ensino-aprendizagem
Design de Hipermidia

Design de Produto

Paula Landim Teoria e Critica do Design Planejamento de Produto Design Ambiental ou
Eco-Design
Tomas Q. F. Barata Design para

Sustentabilidade

Fonte: Monica Moura




Design grafico contemporaneo: Teoria e pratica - estudo de caso:
producdo discente em design da Unesp
Profe Dra Cassia Leticia Carrara Domiciano

A cena do design gréfico contemporaneo comeca a ser delineada por algumas pes-
quisas atuais: ao legado dos fundamentos modernistas, estabelecidos até meados do
século passado e a forca da linguagem desconstruida dos designers pds-modernos,
adicionam-se novas caracteristicas, transdisciplinares e hibridas, percebidas no discurso
e na pratica do design grafico atual (Bomfim, 1997 e 1999).

O design gréfico é uma area de estudos e atuacdo vibrante e dindmica, pois re-
flete a producéo cultural e visual do seu tempo. O corpo tedrico do design cresce a
medida que se analisa e compreende sua pratica projetual, seja focada na experi-
mentacdo de linguagens, na producgdo académica ou na producéo profissional para
0 mercado. Assim, pesquisar o design grafico inclui perceber como a historia, os de-
senvolvimentos técnico e tecnoldgico, os contextos cultural e artistico, os processos
de comunicagado, consumo e uso se manifestam em produtos gréficos, sejam eles
impressos, audiovisuais ou digitais.

A pesquisa que temos realizado nos ultimos dois anos foca o design grafico contem-
poraneo brasileiro no suporte impresso. Buscamos algumas de suas caracteristicas mais
marcantes e procuramos verificar tais manifestacdes na producédo discente do curso de
Design da Unesp. A partir de um levantamento de pressupostos tedricos recentemente
publicados em livros da érea, séo selecionados, identificados, catalogados e analisados
trabalhos no intuito de compreender quais sdo as influéncias dessas possiveis configu-
racoes do design grafico contemporaneo brasileiro na praxis projetual académica. Nes-
te contexto, essa producdo projetual ganha importancia, pois ja apresenta um conjunto
de influéncias, repertdrios e caracterizacdes conceituais e estéticas, manifestando - e ao
mesmo tempo construindo - as linguagens do contemporaneo, que se consolidardo na
atuacéo profissional dos designers do futuro.

Design contemporaneo: Relagées entre design e artesanato
Prof Dr Claudio Roberto y Goya

A partir da experiéncia acumulada pelo Laboratério de Design Solidario e das refle-
xbes acerca do Ecodesign, Sustentabilidade e Economia Solidaria, procura-se criar um
quadro de referéncias acerca da producao artesanal, ao passo que se discute o que é,



quais as formas e qual o papel do Artesanato na sociedade contemporanea e sua rela-
¢ao com a producao em Design.

A producéo artesanal esta na esséncia da cultura material de um territério, assim o
estudo da interrelagdo entre Design e Artesanato na contemporaneidade, pode dotar
um e outro de profundo significado cultural, num caminho de mao dupla, estabelecen-
do o didlogo entre o Design e o Artesanato que inter-relacionam qualidades estéticas,
projetuais e culturais, qualificando-os mutuamente.

O Projeto de extensdo Laboratério de Design Solidario tem como objetivo otimizar
e revitalizar objetos artesanais e vem desenvolvendo projetos e acdes cuja proposta
central é de promover encontros e agdes conjuntas entre o Design, o patriménio cultu-
ral do artesanato e o ecodesign, preocupado com a qualificagdo do produto artesanal
de tradicdo e sua insercdo no mercado, tendo em vista a autosustentabilidade das co-
munidades produtoras.

Design e tecnologias digitais aplicadas no ensino de design
Profe Dra. Cristina Portugal sob a superviséo da Profa Dra Ménica Moura’

A presente proposta de pesquisa nasce da experiéncia acumulada junto ao traba-
lho de pesquisa desenvolvido durante o estagio de Pds-doutorado Junior/PDJ/CNPq
(2010-2012) de Cristina Portugal que resultou em um material didético intitulado “De-
sign, Educacdo e Tecnologia”, o qual recebeu o “"Auxilio a Editoracdo” (APQ 3) - 2012.2
- Faperj, e é constituido de duas vertentes que se complementam e propdem o viven-
ciar das linguagens abordadas a partir do livro em formato impresso, e o livro em for-
mato digital (e-book). (http://www.design-educacao-tecnologia.com/). Para Gamba
Jr(2013) a autora, ao se dedicar as relagdes do Design com a Educacéo, faz com que
este estudo se torne quase uma metalinguagem do conhecimento contemporaneo,
onde novos modelos midiaticos, informacionais e cognitivos propdem uma perspec-
tiva de ensino inovadora.

Ao considerar que alguns estudos sobre hipermidia j& foram desenvolvidos, con-
tudo, ainda h& caréncia de estudos que determinem diretrizes para uma linha de
trabalho conjunta do Design e das diversas areas que colaborem para a construgao
de ambientes de hipermidia ciente que as caracteristicas trazidas pelas tecnologias
digitais contemporaneas criam “uma nova forma de conceber e produzir design”. Este
estudo visa criar solucdes e proporcionar conhecimentos tedricos interdisciplinares
que suportem discussdes sobre as tecnologias digitais aplicados ao ensino de Design




com foco na experiéncia do usuério visando o desenvolvimento educacional, tecno-
l6gico e a inovagdo com a proposta de auxiliar a propagacao e o aprofundamento
desta drea de conhecimento.

Os resultados da pesquisa deverédo ser apresentados sob a forma de ebook permi-
tindo o livre acesso de professores e alunos ao e-book e ao site visando compartilhar
com a comunidade académica as reflexdes realizadas e os resultados obtidos.

Tipografia hibrida - Caligrafia e letterpress em processos digitais
Profa Dra Fernanda Henriques

E cada vez maior presenca dos aparatos tecnoldgicos que possibilitam a comunica-
cdo escrita, é possivel imaginar que a escrita caligréfica, feita por meio de pincel, pena
ou caneta, seja substituida pelo teclado do computador.

O uso da tecnologia e sua incorporacdo nos afazeres didrios sdo mudancas per-
tinentes a propria evolugdo humana e, como tal, impossiveis de se controlar. Ainda
assim, é possivel observar dentro do design contemporaneo variados trabalhos com
inspiracao artesanal ou a partir de tecnologias antigas, gerando projetos hibridos, que
mesclam as possibilidades/impossibilidades atuais com as possibilidades/impossibi-
lidades historicas.

Dentro de uma imensa variedade de formas e estéticas presentes no design con-
temporaneo, esta pesquisa trata justamente daquelas que retomam certos valores
originarios das formas primitivas de composi¢do ou as que simulam o manual. Assim
sendo, tratamos aqui sobre o que vem sendo feito por um grupo de tipdgrafos e
designers brasileiros que, preocupando-se mais com a forma do que com a perfeita
legibilidade dos caracteres, resgata elementos primitivos dos sistemas de impresséo
para recrid-los digitalmente.

Metodologias de desenho de observacdao como instrumental
para design grafico - sequéncia de exercicios
Prof. Dr. Milton Koji Nakata

Esta pesquisa faz parte da seqiiéncia ao trabalho sobre o ensino de desenho de ob-
servacao na formacao do designer gréfico. A primeira etapa consistiu em expor alguns
exercicios propostos nas disciplinas de Desenho de Observacao | e Il que tratava-se,



basicamente de introducdo ao desenho e que foi denominado de “alfabetizacédo visual”,
segundo Dondis (1991).

Na explanacdo desta fase demonstrou-se que a imagem é capturada pela ob-
servagao a partir dos seus menores elementos, primeiramente, desconstruindo-a e
posteriormente construindo-a através de suas pequenas partes, até que se configure
novamente, o todo da imagem. Com isso, determina-se o percurso do ato de desenhar
através da observacéo.

Nesta seqiéncia da pesquisa, foi possivel apresentar algumas propostas de tra-
balhos de desenho de observacéo, que teve como principio, construir uma imagem
através de varias fontes de observacées. E uma preocupacao que se justifica, pois
as possibilidades que os recursos computacionais nos permitem hoje em articular
com os fragmentos de figuras para construcao de uma imagem, tem acarretado em
solucdes de composicdes e montagens amadoristicas e sem critério algum. Dessa
forma, hd uma banalizacdo da imagem no meio de comunicacao impressa decor-
rente do uso indiscriminado dos recursos tecnoldgicos sem o dominio da técnica
e do desenho.

Nao podemos deixar de considerar que, por outro lado, estes avangos tecnoldgicos
proporcionaram a alguns ilustradores e designers a possibilidade de aprimorarem as
técnicas e a elaboracdo de ilustracdo e design.

Segundo PORTO (2001), o designer que desenha, domina uma ferramenta poderosa
e estd melhor equipado do que, numa comparacado direta, aquele designer que ndo
desenha. Na teoria, o potencial do desenho é ilimitado. Tudo que pode ser concebido
intelectualmente, pode ser representado visualmente.

Com relagdo aos meios materiais e tempo, a vinda do computador como instru-
mento de trabalho para ilustrar, proporcionou grandes vantagens aos ilustradores e
designers ja atuantes.

A questdo a ser colocada é o meio utilizado para aprimorar o desenho como instru-
mental para esta atuagao.

Vale ressaltar aqui, a inter-relacdo do papel de desenho — design — comunicagéo,
envolvidos na producao de uma ilustragao.

Um desenho sé passa a existir como ilustracdo quando lhe é dada uma funcgéo re-
presentativa: quando Ihe é imbuido um significado, o que muitas vezes pode envolver
0 contexto em que esta ilustracdo deve existir. Um bom desenho pode ndo ser uma boa
ilustragdo por ndo estar adequada a mensagem a que é associado; a inadequagdo pode




ser relativa ao contelido da mensagem ou a outros fatores, inclusive de mercado. Sim,
pois independente de seu valor artistico, ao se tornar ilustragéo, o desenho, em termos
praticos, passa a condicdo de solucionador de um problema de comunicagao. E ndo
seria isso design?

Se design leva em conta a famosa dupla’ forma e fungéo, essa Ultima se faz pre-
sente quando o design serve a um proposito. Uma imagem que nédo participa - em
nenhum dos niveis citados anteriormente: dialogando ou sintetizando — na recep¢ao
do significado de sua mensagem, serve tanto ao seu propdsito quanto um alfabeto que
nao pode ser lido.

Neste sentido, se formulam as seguintes questdes: De que forma os conceitos de
design podem auxiliar na produgéo de ilustragdo neste contexto? O que realmente pre-
valece quando estdo envolvidos indmeros recursos da producao de uma ilustracdo?

Podemos verificar que a esséncia fica no dominio do desenho quando se analisa o
resultado final. Assim, como deve processar o aprendizado do desenho para a forma-
cao do designer? O ilustrador designer ha que dominar o desenho e suas técnicas para,
efetivamente atuar neste campo? Para tanto, nota-se a importancia de estabelecer uma
metodologia no ensino de desenho de observacao, no curso de graduacédo em Design.
Com isso, formar designer que possa ter um controle sobre as suas criagdes no que se
refere as formas e as articulacdes de ideias visuais. Aprender a observar e representar as
suas ideias através do desenho passa a ser ao designer, uma forma de se instrumentalizar.

Neste trabalho, praticou-se ndo somente o ato da observacdo em referéncias
visuais, mas também articular com os elementos compositivos da imagem. Através
da observacdo em uma ou mais fontes de referéncias, construiu-se uma imagem
utilizando o senso perceptivel adquirido através dos exercicios expostos na primeira
fase desta pesquisa.

Com a pesquisa foi possivel constatar que através de trabalhos desenvolvidos nas
aulas de Desenho de Observagao e pelos seus resultados obtidos, chegou-se algumas
consideracdes que se destacam:

« Alintroducéo ao “alfabetismo visual” se faz através da observacao do elemento mini-
mo, aqui representado pelo ponto no desenho de observacéo na técnica de pontilhismo;

« Ap6s desenvolver desenhos que consigam capturar os minimos detalhes, o aluno
comeca a exercitar o lado direito do cérebro;

«+ As primeiras conquistas de um bom desempenho no desenho, no que diz respei-
to a representacdo da forma, proporgao e acabamento, pode desencadear ao aluno a
condicdo de executar um desenho com muito mais autonomia;



- Conhecer diversas técnicas para dar o acabamento ao desenho aumenta ao aluno o
seu repertério. Desta forma, ele pode adequar as melhores técnicas e os materiais para dar
acabamento ao desenho e através disto, potencializar a mensagem visual desejada;

- Com o dominio do desenho de observacao, o aluno do curso de Design Gréfico
consegue manipular com as imagens de forma precisa para formular as suas ideias visu-
ais, transferindo-as no papel ou em qualquer outro suporte;

- Desenhar com apoio de conceitos de design, obtém-se a construcao de imagens
que tém como resultado uma informagao visual objetiva e uma comunicacéo eficiente.

Design contemporaneo no estado de Sao Paulo:
Discursos, produtos e inovacao
Profe Dra Monica Moura

O design brasileiro atravessa um perfiodo muito frutifero, especialmente a partir da
década de 1990, quando ocorreu a disseminacao da profissao, a ampliacdo do nimero
de cursos de formagdo nessa drea e uma divulgagcdo mais intensa realizada pela mi-
dia. Consequentemente, foram instituidos ou revigorados, eventos, reunides cientificas,
concursos, premiagoes, revistas, periddicos, associacdes de segmentos profissionais ou
cientificas e os programas de pds-graduagdo em design no pais. A unido de todos esses
fatores somados ao crescimento do setor de servigos e ao crescimento econdémico que
0 pals, desde entdo, vem atravessando, propiciou a formacdo de um grande contingen-
te de novos profissionais com colocacdo em diversos setores e fez surgir uma série de
escritérios, estudios e micro empresas na area. Muitos deles adotando metodologias
diferenciadas, processos experimentais, desenvolvendo equipes e um pensamento
projetual sintonizado com a interdisciplinaridade e as possibilidades transdisciplina-
res em uma abordagem que atua com as caracteristicas contemporaneas. Ampliou-se
também a gama de estudos e pesquisas tedricas a respeito do design promovendo
a relacéo ciéncia, tecnologia e inovacédo resultando no fortalecimento desse campo
de conhecimento. Considerando a demanda nessa drea e as questdes pertinentes a
contemporaneidade que incluem o passado proximo e o presente e, diante da possi-
bilidade de instrumentalizar novos estudos sobre o design brasileiro, esta pesquisa se
debruca inicialmente na capital de Sao Paulo e propde o desenvolvimento de estudos
e analises comparativas sobre a produg¢do em design contemporaneo, sob duas verten-
tes. A primeira a partir do discurso construido pelos principais prémios, bienais e expo-
sicoes de design ocorridas no pafs na Ultima década. A segunda estabelecida a partir do




estudo de uma selecao de escritérios, estudios e coletivos que apresentam aspectos de
inovacado e experimentacao de linguagem em seus projetos e produtos, caracterizando
novos modos de pensar, agir e projetar em sintonia com a contemporaneidade, onde
as fronteiras entre design e arte, design e artesanato, design e moda, design gréfico e de
produto, design e sustentabilidade, design e tecnologia se diluem e se mesclam geran-
do novas metodologias, produtos e sistemas.

Design para além do design:
Contemporaneidade e transdisciplnaridade
Profa Dra Ménica Moura

As questdes e instabilidades do contemporaneo passam a constituir um importante
eixo norteador para o desenvolvimento de estudos, andlises e pesquisas no campo do
design a fim de observar as influéncias, interferéncias e reflexos na produgdo dos obje-
tos, sistemas, atitudes que permeiam a criacao, a producéo e a comercializagao de pro-
dutos e ambientes que constituem a vida do homem contemporaneo. Essa pesquisa se
debruca na observagdo com posterior analise a respeito do modo de vida e das relacbes
do homem com os objetos e sistemas materiais e imateriais, bem como as relacdes
interdisciplinares e transdisciplinares que existem a partir do campo do design com os
outros campos de conhecimento constituindo a diluicao e hibridizacdo de fronteiras a
partir da producao desenvolvida por designers nacionais e internacionais.

O estudo e a pesquisa sobre o contemporaneo levou a observacao e andlise das
relagdes estabelecidas entre 0 homem e os objetos, bem como indicou o0 ambito dos
modos de producéo e desenvolvimento de projetos por profissionais em inicio ou no
desenvolvimento de sua de carreira profissional, bem como os j& consagrados e estabe-
lecidos no mercado de trabalho. Também indicou novos sistemas de comercializacdo
e divulgagdo dos produtos, objetos e dos profissionais da area. Incluindo-se af feiras,
saldes, premiacoes, bienais. Apontando o fortalecimento de um circuito cultural que as-
socia as relagdes comerciais ao modus operandi do estabelecimento de bens culturais
atuantes no consumismo estabelecido no tempo presente. Neste sentido, as fronteiras
design e arte, design e artesanato vao se diluindo e se hibridizando e surgem novas
acoes e propostas que fundem sistemdticas de outras dreas e as incorporam ao cam-
po do design, bem como a existéncia de grupos de profissionais que geram produtos
inusitados, questionadores, experimentais e que apontam singularidades e rupturas de
fronteiras entre vérios campos de conhecimento.



O uso da tecnologia em objetos cotidianos com énfase nas
relacées pragmatica e emocional do usuario com o produto
Profa Dra Paula da Cruz Landim

Investigar o emprego da tecnologia em objetos cotidianos, considerando o expres-
sivo numero de aparelhos que fazem uso de tecnologias cuja compreensao eventual-
mente foge ao universo didrio da pessoa comum, com énfase nas relacbes pragmatica
e emocional do usudrio com o produto.

O mercado estd gerando um nuimero excessivo de produtos semelhantes, com a
mesma tecnologia, 0 mesmo preco, 0 mesmo desempenho e as mesmas caracteristi-
cas. Essa avalanche de opc¢des acaba confundindo o consumidor que tem dificuldade
em perceber essas diferencas, e em atribuir a elas o seu devido valor. Desse modo, de
maneira crescente, muitas industrias e firmas utilizam o design como forma de se dife-
renciar das demais.

Os aspectos psicoldgicos do design sdo também extensamente mencionados com
uma importancia sem precedentes. Hd um consenso generalizado de que os produtos
devem estar para além das consideracdes de forma e funcdo se pretendem tornar-se
"objetos de desejo” num mercado cada vez mais competitivo. Para se conseguir isto, 0s
produtos precisam estabelecer ligacdes emocionais agraddveis com 0s seus usuarios
através do prazer da manipulacdo e/ou da beleza da sua forma. A emotividade é con-
siderada por muitos dos designers nao s6 uma forma poderosa e essencial de facilitar
ligacdes melhores e mais significativas entre os produtos e 0s seus usuarios, como tam-
bém um meio eficaz de diferenciar as suas solucdes das dos seus competidores. Vive-
mos num mundo de signos e simbologias, e esta realidade é também um dos pilares de
sustentagao do design. Numa sociedade globalizada, adquire-se ndo apenas o objeto,
mas o discurso do objeto.

Mas também hd uma pressao em relacdo a exigéncia de ligar o consumidor de
modo mais significativo a produtos cada vez mais complexos tecnologicamente. Para
este fim, parece que uma abordagem do design mais considerada e centrada no ho-
mem poderia proporcionar os melhores meios para satisfazer as necessidades funcio-
nais e psicologicas.

Como os designers desempenham claramente um papel-chave na determinacéo
da natureza dos produtos manufaturados, hd poucas duvidas de que eles influenciem
excepcionalmente as expectativas e habitos de compra dos consumidores. Ha conse-
quentemente um crescente imperativo moral para que eles tracem uma nova e melhor




orientagdo para o design, nomeadamente uma que se concentre no desenvolvimento
de solucdes de necessidade real, humanas e sustentdveis. Ao optar pelos materiais e
tecnologias avangadas, e empenhando-se ao mesmo tempo em proporcionar solugdes
de design simplificadas com uma ligagcdo emocional mais facil com o consumidor, os
designers devem consequir criar os tipos de produtos éticos e relevantes que irdo ser
necessarios no futuro.

A natureza dos produtos industriais é determinada por um processo de design
ainda mais complexo que estd sujeito a muitas influéncias e fatores diferentes, de que
avultam as restricdes impostas pelos contextos sociais, econdmicos, politicos, culturais,
de organizagao e comerciais, dentro dos quais 0s novos produtos sé&o desenvolvidos, e
0 cardter, pensamento e capacidades criativas dos designers individuais ou equipes de
designers, especialistas alinhados e fabricantes envolvidos na sua producéo.

Neste contexto, é necessdria uma postura que considere os valores culturais funda-
mentais, mas que também esteja aberta as contribuigdes do mundo, as quais possam
serabsorvidas pelas culturas locais na construcdo de um caminho proprio. A identidade
cultural se fundamenta na diversidade, e, portanto possui um carater dinamico e multi-
dimensional, ndo podendo ser entendida como algo imutdvel.

Da mesma forma que a discussdo sobre a diversidade cultural como expressdo de
identidade é fundamental para o entendimento do papel do design no desenvolvi-
mento de produtos para a sociedade, diante dos imperativos de padronizacao e diver-
sificacao e da questao local e global que se remetem a dialética entre a uniformizacéo
cultural e a diversidade de identidades, no contexto da cultura material. Desta forma,
cabe ao designer, — no desenvolvimento de produtos para a sociedade mundial — con-
tribuir para a formagao de uma comunidade global, eliminando-se as rivalidades entre
as nacgoes, e a0 mesmo tempo preservando as diferentes identidades culturais.

“Pense globalmente, aja localmente”, a globalizagdo dos produtos, exige que estes
se comuniquem com os mercados de maneira a transpor as barreiras culturais. Isto é, a
globalizacdo, apesar de inevitavel, ndo ocorre de modo homogéneo, e assim sendo, ao
contrdrio de submeter-se passivamente aos padrées impostos, buscar solugcdes criativas
que reduzam ao Maximo 0s custos sociais.

O conceito de design emocional tem como objetivo primordial demonstrar que é
possivel estabelecer uma relacdo com o consumidor ou usuario, bem como analisar e
decidir quais os sentidos que deverao ser despertados para que tal aconteca. O design
emocional pretende associar a estética a funcionalidade e assim conceber um produto
que apele as emocgdes subjetivas do consumidor, despertando uma acéo.



O reconhecimento da relacéo entre o design e a emocao tem estabelecido um dos
mais recentes e promissores campos da atividade: o “Design Afetivo” ou “Design Emo-
cional”. Os adeptos desta nova abordagem entendem que os produtos de design tém
dimensao emocional e desencadeiam toda sorte de emogdes em seus usuarios. Assim
sendo, objetos, marcas, ambientes e todos 0s demais produtos que constituem o entor-
no construido n&o apenas podem como devem ser projetados com foco na promogao
de sentimentos positivos e condutas socialmente responsaveis.

A relacdo emocional que consumidores mantém com produtos é um tépico que de
certa forma redesenha o design neste novo milénio. Todos os tipos de produtos pare-
cem estar sendo analisados e criados sob essa nova perspectiva: a interacdo emocional,
afetiva e prazerosa entre usuarios e produtos. Desta forma, difunde-se a ideia de que
ja ndo é mais suficiente o produto ser eficiente em termos funcionais e de usabilidade,
mas também deve ser um canal de comunicacdo que desperte sentimentos que favo-
recam uma interacao prazerosa.

Em uma atividade voltada aos desejos e expectativas dos consumidores é impor-
tante que o designer esteja ciente das aspiracoes e respostas emocionais daqueles. Daf
a relevancia da abordagem emocional no design de produtos, onde usabilidade, fun-
cionalidade, prazer e emocéo sao igualmente importantes na metodologia de projeto.

O design tem um papel decisivo, assegurando que as formas nas quais a tecnologia
busca usudrios estao visualmente e simbolicamente adequados e usaveis. Se sem duvi-
da a tecnologia é quem da o tom, os designers seguem-na, criando caixas atrativas para
os complexos eletronicos que vao dentro delas. A tecnologia também transformou a
natureza das imagens, dos bens de consumo e servicos, e trouxe consigo a reagdo dos
consumidores. Os designers tiveram que responder a estes desafios que apareciam e
redefinir seus papéis e praticas a luz destes. Por meio desse tipo de pesquisa pretende-
-se avaliar o papel do design diante do publico contemporaneo, como atrativo para
valorizar a imagem do produto, agregando valor. Pretende-se conhecer os impactos
subjetivos que o seu planejamento visual pode proporcionar ao publico, e quais os prin-
Cipais elementos visuais nela identificados no processo de percepcao visual. De acordo
com esta abordagem de interagcdo tanto pragmdtica quanto emocional, pretende-se
explorar a perspectiva do design emocional, que tem como principal caracteristica o
processo projetual com énfase na interacdo em design centrada no usuario. Este tra-
balho estd ancorado na interseccao destas perspectivas. Desta forma, acredita-se que
a abordagem dos aspectos que influenciam a satisfacdo dos consumidores é funda-
mental também na criagdo de produtos essencialmente funcionais. Nesse sentido, os




projetos visam aplicar uma metodologia baseada no equilibrio entre uma abordagem
pragmatica, onde usabilidade e funcionalidade sdo importantes, e um enfoque na ex-
periéncia emocional do usudrio. A metodologia adotada é a abordagem perceptiva, a
qual pode ser entendida como uma forma de analise da producédo cultural humana,
independentemente da forma desta producdo. A percepcéo interessa-se pelo modo
como as pessoas tomam decisoes, e 0s estudos dos processos cognitivos que sao ma-
nifestados na acdo do design sdo algumas das areas-chave na recente pesquisa em
design. Este tipo de abordagem tem desafiado a existéncia de uma realidade.

Design e sustentabilidade: projeto e producdo de protétipos

de mobiliario publico e componentes construtivos elaborados
com materiais locais de base florestal

Prof. Dr. Toméas Queiroz Ferreira Barata

Considerando as alteragcdes climéticas, a escassez dos recursos naturais disponiveis
no planeta e a elevada emissédo de CO2 decorrentes do desenvolvimento econdmico e
tecnoldgico desenfreado da atividade humana, se faz cada vez mais necessério o aten-
dimento das demandas sociais por produtos “mais” sustentaveis e inovadores. A base
conceitual da pesquisa intitulada “Design e sustentabilidade: projeto e producdo de
prototipos de mobilidrio publico e componentes construtivos elaborados com ma-
teriais locais de base florestal” estd delimitada por trés aspectos fundamentais, que
s&o: o primeiro faz referéncia a problematica atual que envolve o desenvolvimento de
produtos sustentaveis, considerando a constatacdo da limitacdo de recursos naturais
disponiveis para a producéo de bens materiais e os efeitos das mudancas climéaticas
decorrentes das agdes humanas sobre o planeta. O segundo aspecto, necessario para o
desenvolvimento da pesquisa, trata da importancia do emprego de materiais locais de
fontes renovaveis na producao de produtos “mais” sustentdveis. Neste sentido, aborda
as caracteristicas e as possibilidades do emprego da madeira de reflorestamento e ma-
teriais derivados da madeira e bambu de grande porte, com o objetivo de incentivar a
producao local sustentavel de acordo com a capacidade de adequacdo a méao de obra
disponivel. Também séo abordados neste item, os seguintes indicadores: a) produgao
de residuos; b) consumo de energia e; ¢) homem/hora no processo de producao de
protétipos. Por fim, serdo abordados na fundamentacdo tedrica os processos e metodo-
logias de projeto com énfase na aplicacdo de conceitos e teorias do design sustentavel
com foco na experimentacéo projetiva de produtos inovadores.



Considerando a aplicacdo de teorias e conceitos de sustentabilidade no design de
produtos e em projetos de arquitetura, esta pesquisa visa contribuir para o desenvolvi-
mento de protétipos de mobilidrios de uso publico e componentes construtivos pré-
-fabricados elaborados com materiais de fontes renovaveis, em particular, madeira de
reflorestamento, materiais derivados da madeira e bambu in natura. A metodologia da
pesquisa estd pautada em quatro aspectos fundamentais, que s&o: a) caracterizagao
de materiais de base florestal disponiveis na regido sudeste do pafs, em especial, ma-
deira macica de eucalipto, placas reconstituidas e bambu in natura de grande porte;
b) experimentacdo projetiva utilizando recursos de modelagem virtual paramétrica; c)
verificacdo da construtibilidade por meio de tecnologias e equipamentos de produgdo
em marcenaria e d) incorporacdo de conceitos e teorias do design de produto e da
arquitetura sustentével. Os resultados esperados séo pecas graficas com elevado grau
de detalhamento, modelos virtuais e prototipos fisicos dos produtos. Estdo também
previstas coletas de dados dos processos produtivos e analise dos indicadores de sus-
tentabilidade na cadeira produtiva local.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme pudemos observar por meio das pesquisas desenvolvidas e em desen-
volvimento a questdo do design contemporaneo é presente e permeia todos 0s estu-
dos, praticas, projetos, eventos e publicacbes desenvolvidas a partir das inter-relacoes
com a cultura, o tempo, a histdria, 0s aspectos sociopoliticos, econdmicos e de mercado.

Pesquisar, dialogar, trocar, estabelecer relacdes, observar e analisar, construir pensa-
mentos, criticas e ampliar conhecimentos é o que nos move e nos desafia na busca e no
repensar as dindmicas de ensino e formagdo (em todos os niveis e variantes) e que, na
verdade, constituem um dos principais fatores da existéncia do Grupo de Pesquisa em
Design Contemporaneo: sistemas, objetos e cultura.

Esperamos que a dinamica de nosso grupo possa se aprofundar e engrandecer mais
e mais no decorrer do tempo e no aprofundamento que é gerado pelo tempo, pelo
contato, pelos didlogos na construgao do conhecimento tanto individual como coletivo.

Para finalizar e possibilitar as buscas e a leitura global de nossas pesquisas apre-
sentamos a seguir as referéncias bibliograficas em conjunto, pois esta troca é uma das
dinamicas do nosso grupo, bem como visamos uma forma de facilitar ao leitor deste
texto a visdo ampla de tudo aquilo que estudamos e pesquisamos no didlogo constante
Com Nossos autores, Nossos objetos de estudo e nossas pesquisas.
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