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PREFACIO

Pelo terceiro ano consecutivo o Departamento de Design da Faculdade de Arqui-
tetura, Artes e Comunicacao da UNESP, campus de Bauru cumpre a imprescindivel ta-
refa académica de tornar publico excerto de pesquisas e de projetos educacionais, em
andamento ou concluidos, realizados por seu corpo docente e discente na graduacgao
e pos-graduagao.

A leitura deste volume de ENSAIOS EM DESIGN - Producao e Diversidade propiciara
um encontro enriquecedor com investigacoes e experimentos abordando o design e
areas afins, que se intercambiam face as novas teorias e procedimentos metodoldgicos
inovadores, que resultam produtos de alta qualidade conceitual e tecnoldgica no uni-
verso em expansao do design.

O texto “Producao Gréfica: Dos Sistemas de Reproducao as Novas Tecnologias” ana-
lisa a evolucao dos sistemas graficos de representacao e reproducao da imagem, desde
as Maos nas cavernas, primeira imagem humana, passando pela Era da Reprodutibilida-
de até o momento atual da digitalizagao. A producao e difusao das imagens percorreu
um caminho ascendente e sem volta; a fotografia, os meios de comunicacao de massa e
a tecnologia da Era Digital, incorporadas a Producao Gréfica, imprimiram-lhe qualidade
grafica, perfeicao visual e um indiscutivel poder social e democrético na sua divulgacao.

Em “Uma revisao histérica da participagao do Curso de Design da Faculdade...” o au-
tor, protagonista ativo dos eventos, discorre sobre a participagao continua e vencedo-
ra dos alunos do curso de desenho industrial de Bauru, nos Concursos Talento Design
da Volkswagen do Brasil, entre 1999 a 2010. Ao alcangarem os primeiros lugares nos
referidos Concursos, os alunos entraram no seleto grupo de estagidrios da VOLKS. A
qualidade dos prototipos bauruenses garantiu-lhes, além dos estagios na VOLKS, con-
tratagdes no setor automobilistico, como bem documentam os folders e depoimentos
dos participantes.




“llustracao de livro infantil: design contribuindo no seu processo de realizagao” re-
flete e analisa, fundamentado em bases tedricas e a experiéncia pratica do autor, como
a ilustracao, criativamente aliada as novas tecnologias do design grafico, produz um
conteudo plastico inovador e complementar a narrativa do texto e ao projeto editorial
num todo. O designer grafico é indispensavel no mercado editorial; ainda que as novas
geragoes disponham do CD-room, tablet, internet e outros aplicativos virtuais, os livros
infantis impressos jamais deixarao de ser lidos e folheados, quando bem ilustrados.

Ainda na linha de projetos graficos o texto “Marca Comercial: simplificando para am-
pliar os significados” aborda as alteracdes ocorridas na imagem artistica e no design
com o surgimento do Modernismo. A autora analisa como obras de Pablo Picasso e do
Cubismo, influenciaram o desenho de marcas comerciais famosas de dominio publico
mundial. Os designers adequaram imagens modernistas a producdao em grande escala,
aos diversificados suportes e aos novos canais de comunicacao aumentando a percep-
¢ao do produto, sem perder o significado e legibilidade inerentes a sua funcao.

Uma breve histéria da evolucao externa e interna das lojas de departamento é o
tema de “Design e a relacao entre experiéncias e ambientes de comércio e servicos: o
legado das lojas de departamento do século XIX". O autor destaca a contribuicao de de-
signers e publicitarios, além de arquitetos e engenheiros, na criagcao daqueles espacos
interativos de comércio e laser existentes em todo mundo. O mobiliario, as vitrines e o
entorno visual nas galerias e shopping Center oferece beleza, sofisticacdo e conforto
visando a fidelidade do cliente as marcas e aos locais.

A “Prototipagem Rapida e a Digitalizacdo Otica no Design” aborda tema relevan-
te para design de produto e engenharia de producao, na representacao e construcao
dos protétipos ou modelos fisicos, a partir do surgimento das tecnologias digitais. Os
autores comparam, por meio de graficos e ilustragdes, os prds e contras dos recursos



disponiveis para concepcao dos protétipos por processos Aditivos, desde o Modelo
CAD passando pelo SLS, POLYJET, 3D PRINTER E FDM. A recente Digitalizacao Otica é
descrita a partir de experimentos realizados em laboratério do CDRsp/IPL/Portugal e
do software COMET5 da empresa STEINBICHLER.

O titulo “Quando o transporte nao pode contar com estradas pavimentadas” em
principio, ndo revela o profundo estudo que o ensaio traz sobre a relevancia do trans-
porte, da locomocao e da mobilidade terrestre na vida socioecon6mica da humanida-
de. O autor assinala a participacao do design nos projetos de veiculos agricolas (de es-
teira), de guerra, esportivos ou utilitarios, por meio da ergonomia aplicada a confeccao
de pneus em relagao aos diferentes tipos de solo. Com design adequado os transportes
seriam bem melhores nas estradas de rodagem nao pavimentadas “off-road”, a maioria
em todo mundo.

O artigo “Desenvolvimento de Produtos em Design com auxilio da modelagem vir-
tual” trata questdes pedagdgicas das disciplinas de projeto do curso de design, apoia-
das nas novas tecnologias da modelagem virtual paramétrica. Os autores, experientes
docentes, enfatizam a importancia do uso de softwares de modelagem, nas atividades
integradas de ensino e pesquisa das disciplinas Modelos e Protétipos, Oficina de Ma-
deira e Design e Sustentabilidade. Algumas solucdes deste carater multidisciplinar do
design, aplicadas nos protétipos com auxilio da modelagem virtual, sao exemplificadas
por trés projetos de mobilidrio inseridos no texto.

Na linha do design de produto o ensaio “Evolucao, Producao e Reconhecimento no
Ambito do Design Ergonédmico” aborda a evolucdo do design orientado para o usua-
rio, desde os primeiros artefatos humanos. O termo ergonomia surgiu em 1857, mas
0s principios ergondémicos sé foram sistematizados a partir de 1960 nos escritérios
de design e, mais tarde nas escolas de design, incluido como disciplina especifica. O




autor, um dos protagonistas dessa implantacao no Curso de Design da FAAC/UNESP
de Bauru, descreve os primeiros estudos e teses realizados na graduagao e pds-gra-
duacdo, mostrando o pioneirismo desta faculdade na implantacdo da ergonomia aos
projetos de design.

O artigo “Semidtica, Subjetividade e Complexidade. O paradigma complexo subjeti-
vo aplicado as linguagens do Design” indica no titulo tratar-se de um assunto teérico e
hermético abordando literatura contemporanea, de pensadores que leem as multiplas
realidades geradas por novos adventos tecnolégicos, de maneira plural, com interagdes
em tempo real. Os autores observam que as a¢oes dos designers tém papel prepon-
derante na articulagao entre tais teorias e a pratica do design, convertendo o ‘fazer’ do
designer em algo ludico, um brincar com e no mundo real e virtual.

Em “design e desejo” a autora trata a semidtica aplicada ao design sob a ética do
usuario e ou consumidor. Respaldada em tedricos contemporaneos como Deleuze, La-
can, Freud e outros discorre como o desejo é um dos fatores da existéncia do design.
De um lado a organizacdo prévia distribui o desejo como falta na produgao social; de
outro a producao real que supera na sociedade qualquer ideia de desejo como falta ou
necessidade. Assim o design seria uma espécie de vontade de criagao, um convite ao
excesso e Nao o contrario.

As leituras deste ENSAIO EM DESIGN mostrardao que professores e pesquisadores da
area de design contribuiram mais uma vez para fazer da literatura cientifica um mo-
mento de prazer e conhecimento do universo magico da criagao.

Profa Dr2 Cleide Santos Costa Biancardi
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PRODUCAO GRAFICA

Dos primeiros sistemas de reproducao as linguagens digitais

Sempre fui apaixonada pela histéria das coisas que me fascinam. Perceber
as relacoes entre os fatos, entre o passado e o hoje, acompanhar as
mudancas, os revivals. Essas histérias ajudam a fazer e a entender o
design contemporaneo, onde nao se descarta a informacao passada, mas
muitas vezes se recicla, transforma, redesenha, reorganiza.

Uma das minhas fascina¢des sao as artes graficas. Comecei fazendo
pastups aos 15 anos, muita fotocomposicdo, cola, réguas e esquadros,
canetas-nanquim, estiletes, letraset. A imagem traduzida em pontos, fios
e tracos. Hoje leciono producao gréfica e projeto e nenhuma turma de
alunos “escapa” das minhas aulas de “histéria”... Historia coletada aqui e
ali, nos livros, na experiéncia didatica, registrada em slides, transparéncias,
ppt, pdf, disseminada em apostilas fotocopiadas, arquivos em CD,
postagem na Net e agora — finalmente - publicada em livro, o primeiro
produto gréfico reproduzido por Gutemberg!

(-..)
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INTRODUCAO

Desde o que chamamos de pré-histéria 0 homem utiliza-se das imagens. Através
de desenhos, pinturas e esculturas a raca humana registrou crencas, ritos, costumes, fa-
tos ou simplesmente expressou pensamentos e sentimentos. Os registros visuais cum-
priram seu papel de representar o mundo, os artistas de cada tempo transformaram
em tragos ou moldaram em pedras, barro e metal o que viam e, principalmente, o que
idealizou seu povo, seu governo ou seus pensadores.

Com o tempo, as linguagens de expressao visual multiplicaram-se e diversifica-
ram-se em formas e suportes. Além dos artesaos, escultores e pintores, outros “profis-
sionais” passaram a criar e manipular imagens, como os designers. Muitos fatos foram
relevantes para que tais transformacoes na cena das representacoes pudessem acon-
tecer. Alguns deles encontram-se resumidos como mudancas técnicas na producao,
e principalmente reproducdo, das imagens. A evolucdo da técnica, porém, nao sé
resolveu problemas praticos do artista como também Ihe abriu novos caminhos e
lhe ampliou a visdo. Arte e técnica harmonizaram-se no fazer, conflitando apenas na
teorizacdo de alguns fildsofos. Vale lembrar que estas evolucdes técnicas, bem como
a propria histéria da arte, foram fruto de mudancas sociais, econémicas e culturais.
Resumimos a seguir parte dessa histéria, focando também a influéncia das evolugdes
técnicas em algumas mudancas estéticas.

Para facilitar a compreensédo do recorte adotado, optou-se por dividir a histéria da
evolucdo da imagem em dois periodos, conforme grafico abaixo. Apds o final do pri-
meiro periodo, nosso enfoque serd a imagem reproduzida.

Primeiro periodo Segundo periodo

IMAGEM UNICA REPRODUTIBILIDADE

Pré Idade Idade Idade Idade Idade

Historia Antiga Classica Média Moderna | Contemporanea
Escrita Grécia Queda de Queda de Revolucdo
aprox. e Roma Roma Constantinopla  Francesa
5000 a.C. 1600 a.C. 476 d.C. 1453 d.C. 1789

(Renascimento)  (Rev. Industrial)



ANTES DA REPRODUTIBILIDADE: A IMAGEM UNICA

Chamamos de “primeiro periodo” a histéria da imagem desde a Pré-Histéria até o
Renascimento, aproximadamente!!

Apesar das grandes diferengas existentes entre os varios periodos histéricos ai con-
tidos, diferencas estas ndo sé na histéria dos fatos, mas também das artes, pode-se sa-
lientar alguns pontos comuns entre a producéo visual destas vérias épocas. Uma delas
é a questao da representacao.

Acredita-se que na Pré-Histéria a imagem tinha um sentido ritualista e mistico (fi-
gura 1). Os desenhos feitos ndo se encontravam expostos, mas sim em cavernas, lo-
cais escuros e inclusos. Eles nao teriam uma finalidade estética e sim mégica. O ato de
representar para o homem pré-histérico simbolizava a concretizacdo de seus anseios:
desenhar um animal, por exemplo, seria uma evocac¢ao do animal real, uma forma de
possui-lo (Hauser, 1982).

Também nos periodos Antigo e Classico da historia, onde viveram grandes civiliza-
cbes como 0s egipcios, mesopotamicos e, posteriormente, 0s gregos e romanos, fica
evidente a funcdo representativa atribuida a arte. Cada povo e época possuiam seus
canones do desenho e da representacdo, porém o uso da imagem como meio de re-
gistro e figuragao da histéria é o mais evidente. Das artes monumentais destes periodos
passa-se a ldade Média, tempo distinto dos anteriores. O contato com o universo da
arte e da cultura viu-se restrito a uma minoria: os senhores feudais e a igreja Catdlica
Apostoélica Romana. Assim, neste perfodo, a religiao dominou todo universo da arte no
mundo ocidental. Novos estilos imperavam na producdo das imagens, porém estas ain-
da propunham-se a representar, mesmo que tais representages servissem as doutrinas
e ideias da época.

Além da fungéo de representar, a imagem tinha ainda outra caracteristica muito
importante: era Unica. Podia ser até copiada, mas ndo reproduzida. Existia sobre ela
a chamada “aura”, um distanciamento entre a obra e o publico, o que fazia dela algo
cultual e singular.?

Com o surgimento das cidades nos finais da Idade Média, levantou-se também um
novo e enriquecido grupo social, conhecido como Burguesia, o qual tomou o controle
econdmico e, consequentemente, o poder. Chega-se a época do Renascimento, fase de
grandes mudancas sociais e culturais, onde as artes, antes subjugadas principalmente
pelo clero, foram retomadas pela sociedade, mais elitista e profana. Uma arte baseada
na obra Unica continuava a ser realizada. Porém, crescia a necessidade de divulgagao de

1 Esta classificacao foi cunhada a partir do
livro de Joan A. Ramires, Medios de Masas e
Histdria del Arte (1981), um excelente texto
que, em parte, versa sobre a densificacao
iconografica na histéria do homem ocidental.
Também ja foi por mim publicada em
Domiciano&Silva, 2000.

Figura 1 Pintura de animais na caverna de
Lascaux, Franca, com data entre 15000 e 10000
anos a.c. (fonte: Harris, 1974)

2 BENJAMIN (1989), p.17-30.
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Figura 2 lluminura-capitular do Saltério da Abadia
de Westminster, Inglaterra (fornte: Satué, 1993)

3 RIBEIRO (1987), p 43.

4 McLUHAN (1964)

novas idéias e informacoes (atreladas, é claro, aos interesses da nova classe) e do acesso
a0 que antes estivera nas maos da igreja. Era necessario o desenvolvimento de outra via
de producao de imagens, ndo mais obras Unicas, mas reproduzidas.

E esta a fase onde se dé a transicao para o sequndo periodo a ser abordado: a época
da reprodutibilidade técnica da imagem. Este termo, usado por Walter Benjamin (1989),
nomeia um periodo de extrema importancia na histéria da imagem, um periodo de
rupturas, de mudangas no olhar sobre a obra de arte.

A REPRODUTIBILIDADE DA IMAGEM
Séculos XIV e XV

No periodo da Idade Média ja existia um tipo de “reproducdo”: o trabalho dos copis-
tas (geralmente monges), cuja fungéo era copiar textos e “criar” imagens para ilustra-los.
Essas imagens e textos eram feitos um a um e, mesmo se tratando de cédpias, nunca
eram exatamente iguais (figura 2).

Com o aparecimento e crescimento do poder econémico dos burgueses, a neces-
sidade de uma maior quantidade de textos e imagens aumentou. Assim, o trabalho dos
copistas ja nao era mais suficiente®. O processo usado para as primeiras reproducoes de
imagens e textos, visando suprir esta demanda, foi a xilografia. Na verdade os principios
deste processo ja existiam hd muitos anos, sendo usados na China para imprimir selos
e no Egito para estampar roupas. A xilografia consiste na gravacao da imagem a ser im-
pressa em um bloco de madeira, através de um verdadeiro trabalho de escultura, onde
a area de contra-imagem é rebaixada e deixa-se em relevo o desenho em si. O produto
obtido do processo chama-se xilogravura.

As primeiras xilogravuras consistiam em imagens ilustrativas e geralmente con-
tinham pequenos textos, por serem estes de dificil e delicada gravacdo. O desenho
das letras usadas era rebuscado e ainda ndo adaptado ao novo meio de impressao
(figuras 3,4 e 5).

Era comum dar-se um tratamento posterior as xilogravuras, aplicando-se cor aos
rdsticos tracos conseguidos pela nova técnica. Estes primeiros trabalhos remontam do
século XIV (figura 6), embora seja dificil precisar datas, pois os impressos produzidos ndo
foram preservados pelos “eruditos” da época*.



Axilografia permitiu o inicio do processo de populariza¢éo, ainda que bem restrito, das
imagens. Muitos artistas usaram da nova técnica para levar seu trabalho além dos palécios.
Tal fato pode ser exemplificado na obra de Albrecht Direr (1471 - 1528), pintor renascentista
que também trabalhou como gravador e ilustrador de livros® (figuras 7).

Pelo principio do auto-relevo xilogréfico, uma nova técnica foi criada, essa sim, revo-
lucionando a histéria: a tipografia. Considera-se 1450 o ano de sua inveng&o, com o uso
de tipos méveis em metal para a impressao de textos. Apesar de existirem controvérsias
quanto ao inventor da imprensa, todos sabem que o alemao John Gutemberg sagrou-
-se como o idealizador do processo. Ele fez suas primeiras experiéncias usando tipos
moveis em madeira. As letras eram esculpidas individualmente no material e posterior-
mente unidas para a formacéo das palavras e linhas. Assim, as mesmas letras poderiam
ser usadas para a impressdo de textos diferentes. Os tipos de madeira, no entanto, ndo
ofereciam resisténcia a muitas impressdes. Em 1450 a madeira foi substituida pelo me-
tal, o que trouxe ao processo definicdo e expansao. Essa evolugao foi mais do que uma
nova técnica.

“a impressdo por meio de tipos moéveis foi a primeira mecanizacdo de um artesanato
complexo, tornando-se o arquiteto de todas as mecanizacdes subsequentes (...). A explo-
sdo tipografica estendeu as mentes e as vozes dos homens para reconstituir o didlogo

humano numa escala mundial que atravessou os séculos.” (McLuhan, 1964)
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Figuras 3,4 e 5 Processo de impressao
xilogréfica: entalhe, entintamento e impressao
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 6 Xilogravura do século XIV: Sdo
Cristévao (fonte: Satué, 1993)



Figura 7 Xilogravura de Albrecht Diirer, ano
aproximado de 1498 (fonte: Brunner, 1972)

PRIMVS

EL SEQVENTEwiiphond iraucgliofo dl Impo
cheegli haueale Gero uolubilerote rurte, & gli radui, &il meditullo defu
feo achate,di cidide ugule uagamé Al
Pyrthocil Aufe& Apollincimedio pulfitedallanaruraipflo.

Laxide&la formadeldi&o §leel primo,maletabellecrdo dicy

1 defeintitluled: llamagica gratiffimo,

T Yice nelli Ghifta

goscop P
Nella tabella dextramirai exfcalpto una infigne Matra che
dui oui hauea parturito,in uno cubile regio colloca
t2,di uno mirabile pallacio, Cumobfletrice ftu
pefaﬂc,&mukc altrematrone & aftance
NympheDegli quali ufciua de
unouna flammula, &dclals
two ouo duc fpe@acifli
me felle.

* ¥
*

Figura 8 Pagina de livro editado por Aldo
Manuzio, “Hypnerotomachia Poliphili”: xilo
com tipografia, 1499 (fonte: Satué, 1993)

O principio xilografico do alto relevo continuava presente na tipografia. Tal fato fez
com que estes dois processos, tipografia e xilografia, andassem juntos para a obtencao
de imagem e texto até o inicio do século XVI (figura 8). Vale ressaltar que a qualidade dos
primeiros trabalhos impressos distanciava-se, e muito, dos belos livros ilustrados pelos
copistas com suas iluminuras. Como comenta Macluhan:

“A tipografia (..); mal compreendida e mal aplicada, ndo era raro que o comprador de um

livro impresso o levasse a um copista para copia-lo e ilustré-lo.” (McLUHAN, 1964)

Séculos XVl e XVII

Enquanto a tipografia crescia como processo de impresséo de textos, sé sendo su-
plantada por outros meios no século XX, a xilografia era, nos séculos XVI e XVII, subs-
tituida por outro importante meio de reproducdo de imagem: a gravagdo em metal,
também chamada calcografia.

A xilografia apresentava para as imagens os mesmos problemas que os primeiros tipos
de madeira: falta de resisténcia a muitas impressdes. O metal trazia, além da alta resisténcia,
a vantagem de ter um processo de gravagao simples, se comparado a xilogravura.

Na primeira forma de gravacdo em metal usava-se uma ponta cortante (buril),
que criava na chapa um sulco, registrando o desenho (figura 9). A tinta era aplicada a
chapa e depois raspada, s6 permanecendo nestes sulcos. Depois disso, era transferida
para o papel.

Mas o processo de gravar-se em metal comecou efetivamente a expandir-se com
a chamada ponta seca. As rebarbas deixadas pela incisdo na placa metalica eram nes-
te método trabalhadas como efeito, dando ao traco impresso as “falhas” comuns aos
trabalhos feitos a mao. Este fato revela a grande preocupacédo dos periodos iniciais dos
meios de reproducao de imitar a arte e reforca a evidéncia da influéncia das artes nas
evolugdes técnicas, a0 mesmo tempo que tais evolugdes interferem e influenciam a
arte. A ponta seca foi muito usada no inicio do século XVI. Alguns artistas também fize-
ram uso deste processo, criando uma arte mais popular.

Entretanto, o processo mais importante de gravacao em metal sé passou a ser uti-
lizado efetivamente no final do século XVI. Era a chamada dgua-forte. Efeitos até entao
ndo conseguidos com processos de reproducdo passaram a inserir-se nas imagens



gragas a este novo processo. A prancha de metal era recoberta por um verniz antia-
cido. O desenho era feito sobre este verniz, e ndo mais diretamente no metal. Como
nas areas de imagem o verniz era retirado, o metal ficava desprotegido. A placa era
entdo mergulhada em 4cido. As édreas de imagem, desenvernizadas, eram corroidas,
0 que gerava o sulco para receber a tinta na impressao. O ato de desenhar tornava-se
mais facil e livre. Com variagdes na quantidade de verniz e 4cido, podia-se controlar a
menor ou maior corrosdo do metal, gerando-se diferentes profundidades de sulcos e,
consequentemente, diferentes tons na impressao, o que veio a enriquecer o nivel das
imagens reproduzidas. O processo da dgua-forte perpetua-se até hoje como técnica
artistica. Muitos artistas a partir do século XVIl empregaram-na. E também considera-
do o principio bésico de um importante processo de impressao criado no século XX e
muito usado até hoje, a rotogravura.

Na metade do século XVII (@aproximadamente 1642) surgiu outro processo de gra-
vacdo em metal, também muito rico em resultados na reproducao de diferentes tons.
Era a meia-tinta. A chapa de metal era esfoliada antes da gravacéo, quer regular (com
um padrao de formas especifico, como por exemplo, hachuras) ou irregularmente, tor-
nando o metal dspero (figura 11). Apds a texturizagdo, poliam-se e rebaixavam-se deter-
minadas areas da prancha, conseguindo-se regides de traco, cores chapadas e areas de
contra-grafismo (as mais elevadas). As texturas da chapa originavam diferentes tons na
impressdo, como observado na figura 12.

O principio do alto relevo, basico na xilografia e na tipografia, foi, na gravacéo em
metal, substituido pelo baixo relevo. Este fato ndo permitiu mais que os textos (tipogra-
ficos) e as imagens (calcogréficas) fossem impressos conjuntamente. Apesar deste fator,
0s novos processos de reproducao de imagem dos séculos XVI e XVII contribuiram para
o grande sucesso de novos meios de comunicagao, que iniciaram seu desenvolvimento
no periodo. Aos poucos os periddicos tornavam-se cada vez mais populares. O primei-
ro jornal ilustrado tem data de 1605 (Niuwe Tijdingen, em Amberes) e sua publicacdo
perdurou até 1629.

No decorrer do século XVII, 0 nimero de “imagens por individuo” (RAMIRES, 1981) cres-
cia quase tao rapidamente quanto crescia a populacao nas cidades européias.

“Com la aparicion de las sociedades y de una industria subordinada a ellas (..), se crean
las condiciones necesarias para una multiplicacion del nimero de imagenes y para su
diversificacion competitiva.” (RAMIRES, 1981)
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Figura 9 Técnica de gravacdo em metal com
buril: instrumento e entalhe (fonte: Brunner,
1972)

Figura 10 Gravura a buril de Claude Mellan
(1598 - 1688): Uma Unica espiral entalhada com
diferentes espessuras e profundidade gera a
imagem (fonte: Brunner, 1972)
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Figura 11 Gravagéo na técnica de meia-tinta
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 12 Meia-tinta de Rembrandt, século XVIII
(fonte: Brunner, 1972)

Devido a evolucdo do gravado e ao surgimento das novas técnicas de gravacao
que facilitaram e agilizaram a impressdo das imagens, aumentou-se a quantidade de
ilustracdes em jornais e outros meios.

SECULO XVIII

No século XVIII iniciaram-se inUmeros processos historicos e técnicos que “explodiram”
no XIX. Todas as técnicas anteriores também continuaram seu curso de desenvolvimento no
referido periodo.

Nao se pode deixar de contextualizar o momento. A formagao das cidades, em consequ-
éncia do desenvolvimento mercantil em que se vivia, culminaria na Revolugao Industrial, um
processo de transformagdes na vida européia como um todo. O crescimento iconogréfico
acelerava-se. Mudangas técnicas e historicas interagiam entre si.

A reproducdo de imagens incrementava-se devido a expansdo das técnicas de
gravacgao e ao crescimento das publicagdes. O nimero de jornais multiplicava-se e a
quantidade de imagens usadas era cada vez maior. Outro fator fundamental foi o cresci-
mento da publicidade em jornais, fato fortemente ligado a nova sociedade emergente,
baseada no dinheiro, uma semente do capitalismo futuro:

“La produccion de imédgenes se incrementa todavia mas devido a dos factores conco-
mitantes: por una parte, tenemos el consabido perfeccionamiento en las técnicas de
grabado e impression; de otro lado, la publicistica se convierte en una actividad de trans-
cendencia desconocida hasta el momiento, alcanzando el periodismo (cada vez mas ilus-
trado) una gran importancia como motor de importantes transformaciones histéricas.”
(RAMIRES, 1981)

Para facilitar a utilizacdo de imagens em jornais, sendo estas cada vez mais reque-
ridas pelo publico, fazia-se uso de um interessante método: os recursos. Eles consistiam
em pecas de madeira ou metal, previamente gravadas com imagens comuns a diversos
fatos e “secoes” da publicacdo. Tais ilustracdes aproximam-se muito em seu uso dos
pictogramas e simbolos utilizados hoje na comunicagao visual. Além de usados nas
matérias de jornais e revistas, os recursos também eram empregados na publicidade
trazida por estes.



Em 1719, Jakob Christoph Le Blon (aleméao) patenteou o gravado em metal a trés cores.
Pranchas entintadas com vermelho, amarelo e azul eram impressas sobrepostas. Porém, a
gravacao e o registro eram trabalhosos, o que ndo fez da técnica um grande sucesso. A inten-
cdo de imprimir-se em vérias cores, entretanto, intensificava-se.

Nos meados de 1750 outra técnica de gravacdo em metal baseada na dgua-forte
desenvolveu-se. Era a dgua-tinta (aguada). Variadas tonalidades de impresséo eram ob-
tidas por diferentes niveis de corrosdo do metal com acido. Alguns faziam a aplicacdo
do acido com pincéis, obtendo-se um resultado altamente artistico.

Em 1775 um importante fato no mundo da reprodutibilidade: o gravador inglés
Thomas Bewick fez ressurgir a xilografia em um novo processo - o corte transversal (figu-
ra 13). Amadeira passou a ser cortada na transversal (fibras perpendiculares a superficie),
0 que deu as gravacdes maior resisténcia. Estes novos gravados em madeira foram logo
adotados pela imprensa. Afinal, a compatibilidade entre a xilo e a tipografia séo eviden-
tes: os dois processos baseiam-se no alto relevo, permitindo uma impressao imagem/
texto simultanea. Isso n&o era possivel com as gravacdes em metal (baixo relevo) usadas
até entdo. Um maquinério de impresséo foi desenvolvido para impressao de tipos em
conjunto com imagens xilograficas: a primeira prensa feita totalmente em ferro fundido
(1798), criada por Lord Stanhope e, posteriormente aperfeicoada.

Porém, nenhum processo foi mais importante no século XVIIl do que a litografia.
Inventada aproximadamente em 1796 por Alois Senefelder, tal técnica trouxe possibilida-
des hd muito procuradas na impresséo. Senefelder era um musico tcheco e buscava uma
forma pratica de reproduzir suas partituras. Descobriu os principios do processo litogra-
fico quando desenhou com giz gorduroso sobre uma pedra porosa. Umedeceu-a, entin-
tou-a e pressionou sobre ela papel (figuras 14 a 18). A principio, a litografia era usada para
a reproducao de textos e ndo se percebeu o potencial artistico do processo. Senenfelder
foi um divulgador de sua técnica, espalhando ateliés pelas principais cidades da Europa.
No século seguinte, esta técnica expandiu-se e conquistou posicao de suma importancia
na histéria dos meios de reproducao e comunicacao. Um dos motivos para tal foi a pré-
pria aceitacdo do processo por “amadores’, e ndo apenas por impressores profissionais,
uma vez que a técnica era bem mais acessivel que os outros tipos de gravacgao:

“Lafacilidad de su empleo permitié “descentralizar” la producciéon de imagenes para el con-
sumo masivo; el fendmeno del amateurismo no era possible con los otros procedimientos

de grabado que requieren un “oficio” y una paciencia sélo permitidas al “profesional” (..).
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Figuras 13 Xilografia de Thomas Bewick para o
livro “History of British Birds” (fonte: Satué, 1993)



Asi pues, en teoria al menos y por primera vez, el receptor de imagenes impresas podia
convertierse en editor (emisor) de sus propias creaciones.” (RAMIRES, 1981)

Aimportancia histdrica da litografia foi também comentada por Walter Benjamin:

“Com La litografia, La técnica de La reproduccion alcanza un grado fundamentalmente
nuevo. (..) por primeira vez El arte grafico no sélo La posibilidad de poner masivamente
(como antes) SUS productos en El mercado, sino ademas la de ponerlos en figuraciones
cada dia nuevas. La litografia capacité al dibujo para acompanar, ilustrandola, la vida dia-
ria.” (BENJAMIN, 1989)

Século XIX

Na virada para o século XIX a industrializacdo continuava a todo vapor, literalmente.
A burguesia industrial firmava-se no poder e as monarquias absolutas desapareciam por
completo. Com a mecanizagao, a producdo de jornais crescia. Este se tornou o meio de
consolidacao do capitalismo, principalmente com a producao publicitaria.

A locomotiva a vapor tornou-se o grande destaque do inicio do século. Segundo
Ramires (1981), tal fato teve tdo grande impacto na vida européia, que mudou seus ha-
bitos de percepcao visual. A velocidade e estabilidade do movimento das locomotivas
estabeleceram uma nova relacédo tempo-percepcao. A “instantaneidade” exigida ao olhar
refletiu-se na busca do movimento (primeiras experiéncias “cinematogréficas’) e também
nas artes tradicionais. Grandes movimentos artisticos aconteceram no decorrer do século:
Romantismo, Realismo, Impressionismo, Art Noveau... mais uma vez as mudancas técnicas
influlam também nas mudancas estéticas.

Na segunda metade do século, fatores historicos importantes devem ser lembrados.
O proletariado consolidava-se e organizava-se. A forca das idéias comunistas crescia em
véarias partes da Europa. As cidades tornavam-se maiores e seu funcionamento racio-
nalizado. Da locomotiva passava-se ao metrd (em Londres, 1863). A percepcao visual
da populacao européia transformava-se em conseqiiéncia da mudanca de seu ritmo
de vida. Um maior numero de imagens era exigido e chegava a grande populagéo.
Revistas, jornais, cartazes, grandes letreiros. Para detalhar as evolugcdes ocorridas, estas
foram divididas em areas.
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Figuras 14 a 18 Impresséao litografica:
da preparacdo da pedra calcaria a

impressao (fonte: Brunner, 1972)



Matriz

Figura 19 Linotype, invencao alema,
revolucionou o processo tipografico,
permitindo uma composicdo “mecanizada”
de linhas de texto (fonte: Ribeiro, 1987)

Figura 20 Maquina de composicdo mecanica
Monotype em operacao (fonte: Ribeiro, 1987)

Evolucbes na Imprensa

O inicio do século foi marcado por grandes avang¢os no maquindrio para impressao
tipogréfica. Destaque para a prensa a vapor (1811 - Frederich Koenig - alemao), logo
absorvida pelos jornais e aperfeicoada. Funcionava pelo principio plano-cilindrico, ou
seja, sobre a matriz plana corria um cilindro pressionando o papel contido em bobinas.
A exigéncia da producdo de ilustracdes também crescia.

A xilografia era novamente a técnica mais usada pela imprensa. Em 1850, Charles
Wells criou a técnica dos blocos seccionados. Esta consistia em desenhar-se a ilustracado
sobre bloco de madeira ja dividido em vdrias partes. Cada parte era entdo entalhada por
uma pessoa diferente. As partes eram unidas de novo e, posteriormente, impressas, redu-
zindo-se o tempo de finalizagdo do trabalho. Essa “louca” adaptagdo demonstra como as
técnicas ainda eram limitadas frente as novas necessidades que surgiam.

Em 1860, a introducao das maquinas rotativas de impressao deu o impulso definiti-
vo ao mejo jornal, pela rapidez e grande producéo.

O ano 1877 também foi de grande importancia para a tipografia, pela invencao
de uma nova méquina de compor textos, a Linotype (Linotipo - figura 19 - por Otto
Mergenthaler, alemao). Com ela a composi¢cdo manual de texto - onde cada letra era
ladeada pela outra, formando-se palavras, linhas e finalmente blocos de textos - foi
substituida nas grandes tipografias e jornais pela composicdo mecanica. Na Linotype
introduziu-se um teclado, onde o texto era datilografado. Tal ato desencadeava um
deslocar de moldes de tipos, que formavam as linhas. Estas eram também fundidas
de forma mecanica e depois montadas umas sobre as outras. Apds o uso, o metal era
reaproveitado. Outra maquina muito parecida surgiu em 1887: a Monotype, por Tolbert
Landston, onde ndo mais linhas, e sim letras individuais eram fundidas uma a uma e o
texto montado mecanicamente (figura 20).

Evoluc¢des na producdo de imagens: a litografia

A técnica litogréfica consagrou-se no século XIX. Até 1819 ja havia ateliés nos prin-
Cipais paises da Europa. Ela foi grandemente usada por inimeros artistas em diferentes
periodos do século. Os primeiros artistas a descobrir o potencial artistico da técnica
foram Goya (1746 - 1828) e Honore Daumier (1808 - 1897). Dela ainda fizeram uso Ingres,
Gericaut e Delacroix, entre outros.



Em 1816, Lasleyrie imprimiu litografia em duas cores, iniciando as experiéncias
que culminaram com a cromolitografia, em 1825. A impressdo a cores emplacou
com a lito pela facilidade e resultados ainda ndo obtidos por outras técnicas. Cada
vez mais a imagem reproduzida podia aproximar-se do original, da obra de arte
antes Unica.

Proximo a década de 50 (aproximadamente 1850, por Frangois Firmim Gillot, Franca)
as pedras litograficas, que eram pesadas, grandes e de dificil armazenagem, comegaram
a ser substituidas pelas chapas de zinco, o que facilitou o uso e a conservacgao e fez com
que a litografia crescesse ainda mais.

Um dos meios que consagrou o processo foi o cartaz. O primeiro cartaz, no concei-
to que conhecemos hoje, data de 1866, por Cheret (figura 21). Outros nomes que consa-
graram meio e técnica foram Toulose Lautrec, Beadsley e Mucha, principalmente a partir
de 1890. Todos eles participaram do Art Noveau, movimento artistico muito presente
nos cartazes e pecas graficas de sua época. Por tudo isso a Litografia foi considerada
uma das grandes responsaveis pela cultura visual do século XIX.

A fotografia

A grande invencdo do século XIX foi a fotografia. Ela teve suas origens mais remotas
na Camera Escura (Renascimento). Muitas outras pesquisas contribuiram para o que se
pode chamar de invencdo do processo fotografico. Pesquisas foram feitas no século
XVIII por Johann Heinchi Schulze (professor aleméo), Carl Wilhelm Scheele (quimico sui-
¢o) e Thomas Wedgwood, resultando em subsidios importantes para a concretizagdo
do registro fotogréfico. O grande precursor da fotografia foi, porém, o Daguerredtipo
(figura 22). A técnica fotografica concretizou-se entre 1820 e 1840, na Franca e Inglaterra.

A fotografia difundiu-se assustadoramente e, mesmo a principio imitando a arte,
acabou influenciando-a grandemente, como por exemplo, na instantaneidade do im-
pressionismo e na veracidade do realismo. Ela foi um fator de transformacao e ruptura
na histéria da arte. A representacdo do cotidiano, atribuida como funcéo a arte, podia
agora ser feita de maneira automatizada e real. Quanto ao artista, libertava-se para ver o
mundo com outros olhos. Podia, finalmente, interpreta-lo com liberdade e ndo apenas
“copia-lo”. Com a fotografia a velocidade de reproducdo aumentou, crescendo, assim, o
universo imageético. Sobre isso Walter Benjamin comenta:

27

rpar &c/ze )
Yic tor’)oz é; L'%fmfei

Figura 21 Cartaz em litografia de Henri-Toulose
Lautrec (1892) para o espetaculo “De Reine

de Joie”, de Victor Jaze (fonte: www.toulouse-
lautrec-foundation.org)

Figura 22 Equipamento completo para
“daguerreotipia” (fonte: Gernsheim, 1967)
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"En el proceso de la reproduccion plastica, la mano se descarga por primera vez de las
incumbencias artisticas mas importantes que en adelante van a concernir unicamente al
0jo que mira por el objecto. El ojo es mas rapido captando que la mano debujando; por
eso se hd apresuntado tantisimo el proceso de la reproduccién pldstica que ya puede ir a
paso com la palabra hablada” (BENJAMIN, 1989)

A partir dos anos 50 do século XIX, acontecia o que os historiadores chamam de
“segunda revolucao técnica da fotografia’, com o uso do vidro albuminizado como
negativo (Niepce do Saint Victor - 1847) e posteriormente do colddio Umido (celulose
dissolvida em éter - 1851 - por Gustave Le Gray e Frederick Scott Archer), os quais trou-
xeram menor custo e maior nitidez a obtencdo dos positivos fotograficos. O processo
fotogréfico passou, entdo, por varias mudancas, que o aperfeicoaram.

Meios de Impressao: a fotografia e a gravacao de matrizes

O desejo de imprimir-se fotografias existia j& desde sua invencao. Os primeiros ex-
perimentos foram feitos pelo proprio Niepce, em 1824.

Em 1853, William H. F. Talbot inventou a reticula. Ele percebeu que a Unica forma
de reproduzir uma imagem fotogréfica seria “quebra-la” em indmeros pontos, os quais
reproduziriam, por seus diferentes tamanhos, o tom. Este fato revolucionou os sistemas
de reproducéo e permitiu a posterior invencao da fotogravura (gravagao fotografica de
matrizes de impressao).

Em 1860 o gravador Thomas Bonton sensibilizou através da fotografia uma prancha
de madeira, gravando-a em xilografia. A foto foi usada como referéncia para o entalhe,
em processo parecido com o0s nossos atuais clichés. Os tons foram traduzidos em linhas
e pontos pelo gravador.

No ano de 1867, M. Pointevin sensibilizou fotograficamente uma chapa litogra-
fica (fotolitografia) para a impressao de documentos. Aproximadamente em 1878,
as pranchas de metal de gravacao funda (baixo relevo), ja no periodo chamadas
calcograficas, passaram também a serem gravadas fotograficamente, levando o
processo a ficar conhecido como heliografia e a ser usado mais intensamente para
impressdo (a partir de 1895: impressao de jornais).A partir de 1880 tém-se as pri-
meiras gravacdes de meios-tons nas pranchas de impressdo, unindo assim a foto-
gravura aos principios da reticula de Talbot. Esta gravacédo fotogréfica de matrizes
efetivou-se em 1890.



Fecha-se o século XIX com o surgimento de mais um processo de impresséo, a flexo-
grafia, uma espécie de tipografia onde as matrizes deixaram de ser metélicas e passaram a
ser de borracha, com faceis métodos de gravagao e impressdo em maquinas rotativas.

Século XX

Entra-se no século XX com grandes dificuldades em descrever os acontecimentos,
do "mundo” da reproducéo. “Este mundo noestro es el de la aceleracién”, conclui Rami-
res (1981), ao falar do século passado.

Em uma breve contextualizagdo histérica, tem-se, apds duas grandes guerras, um
mundo dividido em “sistemas econémicos”: socialismo e capitalismo. Este fato trouxe
grande crescimento a producao iconogréfica, devido ao uso da imagem e meios de
comunicacdo como formas de disseminar idéias de maneira intensa e massiva. Inicia-se
0 século com dois novos processos de impressao, a rotogravura e o offset. Até a década
de 50, 0 offset j&d dominava o mercado das reproducgées coloridas. O uso de filmes para
a preparacao de matrizes de impressdo passou a ser absoluto nos processos de repro-
ducéo ditos industriais.

Um aparte: o surgimento do computador

Paralelo ao aperfeicoamento das técnicas de pré-impressdo e impressao e a melho-
ria da qualidade das méaquinas, filmes, tintas e papéis, uma verdadeira revolucao inicia-
va-se com o desenvolvimento tecnoldgico em outros meios. Surgia o computador.

Antecedida por inumeras invencoes, cujo objetivo era a criacdo de uma mdaquina
de fazer célculos (de funcionamento mecanico), a vélvula eletrénica de trés podlos (por
Lee Forest, americano, em 1906) foi considerada o primeiro grande marco em direcdo
a era tecnoldgica de hoje. Seu surgimento foi indispensavel para a criagdo e funciona-
mento de inimeros aparelhos eletrénicos, entre eles, os primeiros computadores.

Funcionando através de vélvulas, estes equipamentos eram imensos. Quilémetros
de fios, sistemas potentes de refrigeracdo e salas inteiras eram necessarios para sua
utilizagdo. Os programas eram carregados por cartdes perfurados. Uma Unica tarefa
realizava-se de cada vez e cdlculos mais complexos chegavam a demorar dias.

Oficialmente, data de 1946 o primeiro computador eletronico, recebendo o nome
de ENIAC (Universidade da Pensylvania, Estados Unidos - figura 24). Eram necesséarias

Figura 24 ENIAC, oficialmentre o primeiro
computador, de 1946 (fonte: Dinter, 1973)




Figura 25 Os primeiros chips (fonte: Dinter, 1973)

dezoito mil valvulas para fazé-lo funcionar. Os ingleses contestam o fato de ser o ENIAC
o computador mais antigo, garantindo ser o Colossus, um equipamento similar, de 1943.
A primeira série de computadores foi fabricada em 1951.

Os computadores sofreram mudancas profundas com o surgimento dos tran-
sistores (William Shockley, Walter Brattain e John Bardeen, americanos), os quais
modificaram muito o sistema de funcionamento das maquinas. Eram 200 vezes me-
nores que a valvula. Esta inovacao levou os computadores a diminuirem considera-
velmente de tamanho (cinco vezes menores), enquanto a confiabilidade aumentou
em dez vezes. Estes equipamentos ja permitiam a execucdo simultanea da vérias
tarefas, desde que dentro de um mesmo programa. Fitas magnéticas foram adota-
das para a gravacao de dados.

Mas a inovacdo que levou os computadores ao que se conhece hoje veio em 1964,
com a criagdo dos circuitos integrados - a unido de transistores, capacitores, diodos e
resistores - e em 1969, com o CHIP (por Ted Hoff - figura 25), um circuito com alto grau de
integracéo. Estes componentes permitiram que a velocidade de processamento passas-
se de milhares para milhées de instrugdes por segundo. Houve também a miniaturiza-
¢ado das méquinas, o que permitiu o posterior surgimento dos computadores pessoais
- "personal computers”, 0s PC’s.

As “novas tecnologias”, os processos criativos, as artes e o design

Nos anos 60, os computadores invadiram diversas areas, nao se limitando aos cal-
culos matematicos. Entre elas, a arte. Surgiram artistas prontos a explorar este novo
universo. Juntamente com cientistas, punha em discussdo a nova sociedade tecno-
l6gica emergente. A Pop Art é um exemplo, onde se transformavam banais artefatos
mecanicos em obras que tinham muito a dizer sobre a nova fase que o homem vivia.
Estas novas tecnologias, é claro, ndo se restringiam apenas aos computadores, mas
também a televisdo, a videotape, avancos na area de materiais como o aco inox, lam-
padas fluorescentes, o néon, etc. A arte discutia e reciclava o cotidiano através do uso
do novo, safa dos museus e interferia no espaco real do homem. Vale citar novamente
Mcluham, outro precursor:

“O artista apanha a mensagem do desafio cultural e tecnolégico décadas antes de seu
impacto transformador.” (McLUHAN, 1964).



A arte-ciéncia difundiu-se. Nos anos 60 e 70 realizaram-se trabalhos com raios laser,
luzes cinéticas, sons eletrénicos, imagens e animacdes criadas em computador. Paralela-
mente, a NASA fazia experiéncias com seus simuladores de voo em computador, o que
incentivou ainda mais o desenvolvimento de programas graficos.

Foi na metade da década de 60 que muitos programas graficos para computador
foram desenvolvidos, ainda que de forma experimental. Em 1963, um sistema criado por
Ivan Sutherlands permitia desenhar-se com uma espécie de caneta otica diretamente so-
bre o monitor e armazenar o resultado. Michael Noll foi mais longe, criando desenhos em
trés dimensdes e animagdes em computador. Desenvolveu ainda um sistema fotografico
que permitia o registro da imagem virtual em filme para posterior exibi¢do. No caso das
animagcoes, registrava-se cada quadro do movimento.

Sobre os computadores da época, comentou Beardsley Graham, um estudioso
dos anos 60:

"0 computador é uma ferramenta para suplementar a habilidade de criagdo do homem.
Se isso é tecnologia ou arte, ndo se pode limitar (...). Com o computador vocé pode fazer
milhdes de coisas em um segundo, ao invés de milhdes de coisas em um milhdo de
anos.” (KRANS, 1974)

Até o final do século XX a discusséo e produgao das artes visuais contemporaneas
continuamente usaram, interferiram e questionaram as ferramentas tecnoldgicas e as ain-
da novas linguagens digitais. O produto hibrido passou a ser o mote mais comum. Hoje
a chamada arte digital dificilmente se define: desde o uso da digitalizacado de contetdos
analdgicos e materiais na construcao de textos gréficos hibridos, passando pelo uso da
linguagem digital enquanto ferramenta para producéo e divulgacao de produtos visuais,
até obras e processos existentes apenas em rede.

N&o devemos nos esquecer também do importante papel dos designers nesta histo-
ria, claro que impossivel de abarcar neste texto. Nomes como Wolfgang Weingard e sua
aluna April Greimam (suico e americana, escola de Basel — Suica), o grupo Memphis de
Mildo, Neville Brody (inglés), Rudy Vanderlans e Suzana Lyco (europeus erradicados nos
EUA e editores da revista tipogréafica Emigre), Katerine McCoy (Cranbrook Academy of Art,
EUA), entre tantos outros, marcaram a época do chamado “design pés-moderno” e ex-
ploraram a teoria e a prética da digitalizacdo de elementos e dos efeitos de softwares de
tratamento de imagens com a ansia de uma crianca diante do brinquedo dos sonhos,
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gerando experimentagdes e rupturas que caracterizaram um perfodo importante que
deixou suas marcas no presente (figuras 26 a 29).

Figuras 26 e 27 Trabalhos de April Greimam. O
primeiro, capa do programa da Universidade da
Califérnia (1991), mostrando seu pioneirismo na
exploragao dos softwares de edi¢do de imagem. O
segundo, poster criado para a Aiga/Califérnia em
1999 (fonte: flicker.com/photos/20745656@N00)

Figura 28 Poster de Stefan Sagmeister para
Inkahook, Australia (fonte: Fiell, 2003)

Figura 29 Poster de Stefan Sagmeister para
Warner Bros, 1996 (fonte: www.sagmeister.com)




O impacto das novas tecnologias nos processos de producao grafica

Em se tratando de producdo e reproducdo de imagens, o desenvolvimento
de tecnologias periféricas ao computador mostrou-se tdo importante quanto o
desenvolvimento da capacidade de processamento.

Ainda nos anos 60, o surgimento de equipamentos como as fotocompositoras
para a montagem de textos e os scanners (equipamentos usados para confec¢do
dos filmes necessarios para a gravacao das matrizes usadas na reproducéo de fotos
e ilustragdes a cores - figuras 30 e 31) significaram um salto qualitativo muito gran-
de no resultado final da reproducao de imagens e textos.

Nos anos 70, os primeiros computadores foram introduzidos no meio grafico
profissional. Eram equipamentos imensos, carissimos e altamente especializados.
O termo Editoracao Eletronica, tradugdo de Desktop Publishing, passou a ser usado
para designar a fase de pré-impressao executada com o auxilio do computador.

Década de 80, popularizacdo dos personal computers, computadores pessoais
de pequeno porte. A empresa Apple lancou em 1983 o Macintosh, primeira plata-
forma gréfica para uso pessoal.

Na década de 90, a fase de pré-impressdo dos materiais graficos j& acontecia
totalmente dentro do computador. Imagens “entravam” nos programas através dos
scanners (figuras 32 e 33), transformando-se em pequenos pontos no monitor do
computador, chamados “pixels”, os quais poderiam agora ser manipulados, obten-
do-se uma nova imagem, hibrida de realidade e ilusdo, como coloca Julio Plaza (in
PARENTE, 1993). O texto, digitado ou transferido para o computador por programas
editores, 0s mesmos da atualidade, assumiam em poucos minutos as caracteristi-
cas tipogréficas desejadas e comungava com as imagens o espaco da tela.

A prancheta - com régua paralela, cola, estiletes e muitos papéis - foi definitiva-
mente substituidos pela tela do Page Maker ou QuarkXpress (softwares de edi¢ao
gréfica praticamente em desuso). Passos como reticulagem, separacdo entre tra-
cos e tons, aplicacdo de bandays, selecdo de cores, entre outros, deixaram de ser
executados analogicamente e, ainda no seculo XX, passaram a ser processo digital
gerenciado por softwares especificos. O século XX foi realmente revolucionario
para as chamadas artes gréficas.

Figuras 30 e 31 Scanners completos usados para
digitalizacdo de imagens e gravacéo de filmes -
década de 80 (fonte: Manual de Artes Graficas,
s/d)

Figuras 32 e 33 Scanners de mesa plano e
cilindrico, respectivamente, comuns na década
de 90 (fonte: Revista Publish janeiro/fevereiro
1995)



Figura 34 Imagesetter para a producao
de fotolitos usados no offset para gravar
matrizes(fonte: Revista Publish janeiro/
fevereiro 1997)
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Figuras 35 Esquema geral dos processos de pré-impresséo (editoracdo eletrénica) com a
introducado dos primeiros computadores e periféricos (scanners, imagesetters e impressoras),
tipicos dos anos 80 e 90 (fonte: a autora)
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Figuras 36 Esquema geral dos primeiros processos de pré-impressdo e impressao
totalmente digitais, anos 2000 (fonte: a autora)



O impacto das novas tecnologias no funcionamento das sociedades

Questdes nao apenas tecnoldgicas, mas socioldgicas, estéticas e até filosoficas
decorreram e todas essas e outras areas discorreram sobre os impactos dessas novas
linguagens na vida do homem e nas suas agdes sociais, profissionais, comunicacionais,
artisticas e culturais.

Ainda ndo temos todas as respostas. Vive-se em um periodo de constantes trans-
formacodes e até indefinicdes. Essa ja era a sen¢agao vigente nos anos 90, mas ela ndo
passa... Para onde se direciona o desenvolvimento humano? Este e tantos outros ques-
tionamentos sao fundamentais quando se fala em design. O designer é alguém que
trabalha para o hoje. No inicio da atividade deste profissional, servia-se a uma sociedade
industrial. Hoje, existe uma nova sociedade em formacdo. Sociedade da informagao?
Sociedades em relacado?

Alguns visionarios do século XX: meios elétricos e eletrénicos

Tivemos ao longo do século XX tedricos e pensadores “visionarios” quanto ao impac-
to das tecnologias de seu tempo na vida das sociedades, bem como do uso dos meios
de comunicacdo e dos computadores. Hoje interferem na vida cotidiana, hdbitos e forma
de relagdo, comunicacdo e producdo ainda outro aparatos posteriores, como equipa-
mentos para telefonia celular, tablets e tantos outros de tecnologia mével que as mega
industrias do setor lancam a cada ano (ou a cada més?).

Alvin Toffler foi um destes filésofos modernos preocupados em situar o “hoje” na
histéria. Em seu famoso livro “A Terceira Onda” (TOFFLER, 1980), ele descreveu momen-
tos importantes dessa histéria, dividindo-a em ondas evolutivas do homem social. Se-
gundo sua classificagdo, tem-se como a Primeira Onda do desenvolvimento do homem
a sobrevivéncia pela agricultura. Este periodo inicia-se aproximadamente ha dez mil
anos, considerando seu fim a Revolucao Industrial (século XVIII). A energia deste tempo
é a forca natural, do préprio homem, de animais e da natureza. A familia trabalha junta
em uma Unica atividade.

A Segunda Onda caracteriza-se pelo industrialismo. A mecanizacéo, a especializacao
e a padronizacdo sdo caracteristica ndo s6 da producado industrial, como também da
educacao e da vida familiar. Os meios de comunicacdo multiplicam-se e caracterizam-se
como meios de comunicagdo de massa: a mesma mensagem para todos. A informagao
é transformada em produto. O mundo deve ser governado como uma grande empresa,
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onde tudo funciona de forma ideal, como uma méquina - maquinomania. A arquitetura
da sociedade da Segunda Onda é assim definida por Toffler, com uma terminologia mui-
to prépria do autor:

“A tecnosfera produzia e conferia riqueza; a sociosfera, com milhares de organizacoes
inter-relacionadas, conferia papéis a individuos no sistema. E a infosfera conferia a infor-

macao necessaria para fazer todo o sistema funcionar.” (TOFFLER, 1980)

O autor ja via na década de 80 como claros os indicios do final da Segunda e o
inicio da Terceira Onda. Um dos fatores que o levaram a tal afirmacdo é a condenacao
das fontes de energia da Segunda Onda ao esgotamento, uma vez que muitas delas
nao sdo renovaveis. Outro fator € a crise da industria tradicional, sendo esta substituida
por outra baseada em novas tecnologias, como a computacao, a biologia molecular, a
nuclednica, as ciéncias espaciais, a ecologia, exigindo um novo tipo de mao de obra. A
tecnosfera da Segunda Onda entrou em crise.

Além das mudancas na sociosfera e na tecnosfera, Toffler anteviu o homem em
transicdo para a Terceira Onda afetado em sua psicosfera. As mudancas cada vez mais
aceleradas e a quebra de muitas das estruturas que embasam a sociedade criam no ser
humano um grande conflito sem respostas definidas. Aumentam o nimero de suicidios
entre adolescentes, divorcios, disseminacao de drogas, disturbios psicolégicos, mentais,
“stress”, bem como o nimero de “alternativas de cura”.

O mundo da informacéo, chamado por Toffler de infosfera, também passa por pro-
fundas transformagées. Os meios de comunica¢do vao muito além de tecnologia. Cada
meio é mais que técnica, tem caracteristica propria e atinge o ser humano de maneira
diferenciada. Como coloca Marshall McLuhan em sua obra “Os Meios de Comunicagao
como Extensdes do Homem” (1964), 0 meio nasce como uma extensao do proprio corpo:

“"Qualquer invencdo ou tecnologia é uma extensdo ou auto-amputagao do Nosso corpo
(). Todas as tecnologias séo extensdes de nosso sistema fisico e nervoso.” (McLUHAN,
1964)

Os primeiros meios, como foi visto no histérico, ja marcaram a vida de seus con-
temporaneos. Um bom exemplo é o livro, meio impresso que se tornou um bem de
consumo antes da consolidacdo da propria sociedade industrial, abrindo caminho para
a uniformidade e a repeticao:



“Socialmente, a extensao tipografica do homem trouxe o nacionalismo, o industrialismo,
os mercados de massa, a alfabetizacdo e a educacdo universais. A imprensa apresentou
uma imagem de precisdo repetitiva que inspirou formas totalmente novas de expan-
sao das energias sociais (..). A imprensa liberou grandes energias psiquicas e sociais no
renascimento, tirando o individuo de seu grupo tradicional e fornecendo-lhe um mo-
delo de como adicionar individuos para formar uma poderosa aglomeragcao de massa.”
(McLUHAN,1964)

Este processo, citado acima especificamente como conseqUéncia da tipografia e da
imprensa, intensificou-se com os meios de comunicacao elétricos, como radio e televi-
sdo, por exemplo e posteriormente com os meio eletronicos. Os meios mecanicos de
reproducédo funcionam como extensao do corpo do homem, mas os meios elétricos e
os eletrénicos, como extensdo de sua mente. Toffler ainda explica este processo:

“A Segunda Onda multiplicou o nimero de canais de que o individuo tiveraaimagem da
realidade. A crianca ndo mais recebia apenas imagens da natureza ou das pessoas, mas
também as recebia dos jornais, das revistas de massa, do radio e, mais tarde da televisao.
(..) os préprios meios de comunicagao de massa tornaram-se um gigantesco alto-falante.
E seu poder era usado através das linhas regionais, étnicas, tribais e linglisticas para pa-

dronizar as imagens que fluem para a corrente mental da sociedade.” (TOFFLER, 1980)

Um exemplo da massificacdo de mensagens e imagens produzida pelos meios
de comunicacdo na Segunda Onda sdo os icones criados, como Marilyn Monroe
e sua saia esvoagante ou Chaplin de chapéu-coco e bengala. Muitas das imagens
introjetadas na mente da coletividade ajudaram a produzir um comportamento
padronizado na sociedade industrial e a criar modelos que adicionam individuos a
aglomeracdo de massa.

Mas com a velocidade atual de processamento de imagens e a quantidade cada vez
maior de informacao que se recebe, vé-se a necessidade de uma constante renovacao
de muitas imagens e informacdes do “arquivo” que a mente humana mantém:

“(..) a Terceira Onda faz mais do que simplesmente acelerar os fluxos de informacao; ela
transforma a profunda estrutura de informacgao de que dependem nossas acoes diarias.”
(TOFFLER, 1980)




Os meios de comunicacdo impressa tém se voltado a publicos cada vez mais espe-
cificos, como jornais ou revistas extremamente dirigidos a determinado grupo. Também
as emissoras de radio tém buscado essa diversidade de publicos, com um programa para
determinado grupo ou estilo musical. A televisdo, sem duvidas o meio mais “poderoso”
para atingirem-se as massas, também tem passado pelo mesmo processo, fato verificado
pela consolidacao e popularizagao da televisao a cabo.

"A Terceira Onda comeca assim uma verdadeira nova era: a idade dos veiculos de comu-
nicacdo desmassificados. Uma nova infosfera estd emergindo juntamente com a nova
tecnosfera. E esta terd um impacto de longo alcance nessa esfera, a mais importante de
todas, a que estd dentro dos nossos cérebros. Pois, tomadas em conjunto, estas mudan-
¢as revolucionardao a nossa imagem do mundo e a nossa habilidade para Ihe encontrar
sentido”. (TOFFLER, 1980)

As mudancas na infosfera preconizadas por Toffler e McLuham estdo revolucionan-
do os conceitos da comunicacdo e, num ambito mais restrito ao estudo aqui proposto,
transforma-se o proprio conceito de imagem.

Bits e pixels

Na era da eletricidade a informacdo passou a ser um bem de consumo basico.
Como numa evolugdo chegou-se a era eletrénica, onde as formas de transmissdo desta
informacdo vem se modificando.

Nicolas Negriponte, outro visionario do século XX, na obra “A Vida Digital” (NEGRI-
PONTE, 1995) fez uma comparacao interessante. Hoje se tém duas formas de transmitir
informacdes: por meio de dtomos ou através de bits. Enquanto jornais, revistas e livros,
possuidores de peso e medidas, sdo impressos em grandes maquinas, encadernados,
embalados e transportados até chegar as méaos de seu publico, muitas outras informa-
¢oes circulam a velocidade da luz, sem cor, tamanho ou peso, sem riscos de serem atin-
gidas por intempéries ou ficarem retidas na alfandega, pois estdo em forma de bits.

“Um bit () ¢ o menor elemento atémico do DNA da informacéo. E um estado: ligado ou
desligado, verdadeiro ou falso, para cima ou para baixo, dentro ou fora, preto ou branco”.
(NEGRIPONTE, 1995)



O bit é, portanto, a unidade basica da informacao digital, assim como o dtomo o é do
mundo fisico. E o bit que permite a digitalizacdo de informacdes, ou seja, permite codifica-
-la a uma linguagem legivel a diversas maquinas, como os computadores, por exemplo.

Aimagem digital, formada por bits, tem sua importancia além da técnica, além das
facilidades de exploracdo gréfica. Ela faz parte das transformacdes das sociedades e
trouxe NoOvVos conceitos para a arte, a comunicagao e o design.

O pixel, elemento minimo da imagem digital e resultado da digitalizagao, é visto
como a forma maxima de automacado do processo de criacao e reproducdo de imagens.
Abusca deste processo, segundo Edmond Couchot (in PARENTE, 1993), comecou no Re-
nascimento, com artistas-cientistas: Brunelleschi, Alberti e da Vinci, no desenvolvimento
das técnicas de perspectiva.

Essa busca foi retomada no século XIX, com a inven¢édo da fotografia, onde o auto-
matismo na producdo de uma imagem foi quase total. Quanto aos artistas, estes pu-
deram libertar seu olhar e méos da funcdo de simplesmente representar, mas também
contribuiram, ainda que indiretamente, na pesquisa pela automacdo. Observem-se as
experiéncias dos impressionistas e pés-impressionistas no desenvolvimento de técnicas
divisionistas e pontilhistas, no trabalho com a luz, no uso de pigmentos puros e mistura
Otica das cores.

Como uma evolugdo do processo fotografico, chegou-se a técnica de reticulagem,
a qual possibilitou o registro de imagens fotogréficas em matrizes de impressao de di-
VErsos processos e sua posterior reproducao, sob a forma de pequenos pontos de ta-
manhos (e cores) variados.

No século XX automatizou-se também o registro do movimento através do cinema
e, posteriormente, da televisdo. Esta Ultima permitiu a transmissdo de imagens através de
linhas continuas e paralelas, num processo de decomposicao e recomposicdo da mesma:

“(.) a televisdo tornava-se capaz de analisar cada ponto de cada linha da imagem e de
reconstituir a imagem sob a forma de uma espécie de mosaico luminoso. Esse mosaico
era composto de pontos elementares discretos, vermelhos, azuis e verdes (..). Faltava o
mosaico eletronico ser completamente ordenado, ao ponto da imagem ser numerizada,
isto é, indicavel exatamente na tela através de coordenadas especiais e crométicas defini-
das por um célculo automatico.” (COUCHOT in PARENTE, 1993)

O processo televisivo possibilitava a visualizacdo de uma unidade minima forma-
dora da imagem, porém nao permitia ainda sua manipulacdo. S6 a definicdo desta




6 “Aimagem torna-se imagem-objeto, mas
também imagem-linguagem, vaivém entre
programas e tela, entre as memdrias e o centro
de calculo, os terminais; torna-se imagem-
sujeito, pois reage interativamente ao nosso
contato, mesmo a nosso olhar: ela também
nos olha. O sujeito nao mais afronta o objeto
em sua resisténcia de realidade, penetra-o

em sua transparéncia virtual, como entra no
proprio interior daimagem. O espago muda:
virtual, pode assumir todas as dimensées
possiveis, até dimensdes ndo inteiras, fractais.
Mesmo o tempo flui diferente; ou antes, nao
flui mais de maneira inelutavel; sua origem é
permanente “reinicializavel”: nao fornece mais
acontecimentos prontos, mas eventualidades.
Impoe-se uma outra visao de mundo. Emerge
uma nova ordem visual.” (COUCHOT in
PARENTE, 1993).

unidade através do computador permitiu a interferéncia nas estruturas da imagem de
maneira mais completa. Podendo agora ser manipulada em seu elemento primeiro, a
imagem digital rompeu com a realidade da imagem fotogréfica e criou uma realidade
propria, virtual, simulada®.

Século XXI

E dificil tentar descrever as transformacdes ocorridas nas Ultimas décadas. Num es-
paco de tempo muito pequeno para a histdria, aconteceram mudancas nem sequer
sonhadas, ao passo que quatro séculos foram necessarios para sair-se do dominio da
tipografia. E, ao contrario das previsdes apocalipticas do final do século XX, ndo parece
que rumamos para o final reproducdo impressa da informacdo. Ndo ao menos num
futuro préximo. Parece-me que os impressos nunca andaram tdo bem elaborados, bem
acabados e eficientes.

Os anos 2000 foram marcados pelo desenvolvimento de novas tecnologias de im-
pressdo digital (sem o uso de filmes ou matrizes), a marca da primeira década. Como
resolver as pequenas demandas, trabalhar com a impresséo personalizada, incluindo-se
al o discurso da sustentabilidade (no seu sentido especifico, sem os modismos atuais)?
Estas sdo algumas das discussoes pertinentes ao século XXI.

Impressao: menor tiragem, maior eficiéncia

Enquanto as tecnologias de pré-impressao estruturaram-se no processo digital
desde final do século XX, os processos de impressao tradicionais, com excecdo da ti-
pografia, sobrevivem e se modernizam. As reais novidades enquadram-se no que cha-
mamos de maneira genérica, e até equivocada em alguns casos, de impressédo digital.

Digo equivocada porque alguns dos novos processos de impressdo surgidos nos
Ultimos anos ainda mantém a presenca de uma matriz de impressao, ainda que esta
seja gravada dentro das maquinas impressoras. Apesar de uma gravacao feita por laser
e totalmente guiada por computador, estes processos ainda consomem substratos.

Arevolucdo técnica que marcou o inicio do século XXI fica por conta dos processos
totalmente digitais, principalmente daqueles baseados na impressao a laser. As primei-
ras laser sdo da década de 80, porém hoje maquinas de grande porte, com cores e pos-
sibilidade de tiragens maiores também funcionam com este principio. Esses processos



também demandam menor perda de materiais com ajustes, como papéis e tintas.
Producao grafica e sustentabilidade

Outro discurso fortissimo que tem ecoado nas mais diferentes areas relacionadas
aos meios de criagao e producao € o tema da sustentabilidade. Tomando os devidos
cuidados com os modismos, fica clara a preocupacao cada vez maior com as questoes
relacionadas ao impacto social e ambiental de produtos. Em seu livro Design Gréfico
Sustentével, o autor e designer Brian Dougherty aborda esse tema tdo novo. Ele traba-
lha com desenvolvimento de materiais menos agressivos ao meio ambiente nos pro-
cessos de producao gréfica, mas também afirma que a sustentabilidade vai além.

“Mais do que buscar materiais e técnicas de fabricacdo melhores, os designers podem
arquitetar e transmitir mensagens que tenham um impacto positivo no mundo.” (Dou-
gherty, 2011)

Mais e mais os sistemas produtivos passarao pelo crivo do “ambientalmente corre-
to”. Os processos de reprodugao gréafica ja sentem esse impacto e deverdo nos préxi-
mos anos alinhar-se a essas mudancas de mentalidade que afetam produtores e consu-
midores ao redor do mundo.

Pensar “verde”, como alguns dizem, n&do quer dizer simplesmente usar materiais re-
ciclaveis ou reciclados. Muitas vezes o simples emprego destes suportes encarece, em
primeira instancia, os produtos, visto que a escala de producdo da maioria deles ainda
é inferior aos produtos “tradicionalizados” pelo sistema. Todas as escolhas feitas no pro-
cesso, da criacdo a execusdo, uso e descarte do material precisam ser consideradas.

Em se tratando de producédo impressa, detalhes simples como a preocupagdo com
0 aproveitamento dos papéis, o calculo preciso e consciente de tiragens, a preocupa-
¢do com as formas de impressdo mais adequadas e uso de tintas e papéis menos agres-
sivos ao meio ambiente sao as medidas iniciais.

O discurso que condena o papel a vildo do século ja foi desmistificado. As pro-
fecias do fim do impresso perdem félego, sendo substituidas por discursos positivos
que miram para materiais eficientes e profissionais cautelosos com os desperdicios,
criativos e inovadores em criar estratégias de comunicacdo que englobam toda a va-
riedade de possibilidades de suportes para mensagens, informacdes, manifestacdes
culturas, conhecimento.




Esse parece ser o caminhar do século XXI na producéo e reproducao gréfica. Cons-
truir essas novas possibilidades, técnicas, tecnologias e discursos é o papel dos desig-
ners, artistas, cientistas, técnicos, engenheiros, entre outros tantos que podem envolver-
-se nesses novos desafios.

CONSIDERACOES

Todo este levantamento historico e reflexdes sobre os meios de reproducdo vem
confirmar a importancia do ato de reproduzir a imagem no desenvolvimento da socie-
dade. A reprodutibilidade trouxe novas possibilidades de divulgagao de idéias e concei-
tos, pela informacéo verbal ou ndo verbal. Tal fato reafirma a importancia das evolugoes
técnicas nas transformacgdes humanas. O ato de reproduzir abriu novas fronteiras a arte
e anovas artes, criou novas perspectivas de producdo de cultura.

O desenvolvimento técnico também participou das transformacdes sociais. A Re-
volucdo Industrial e seu periodo de profundas mudancas acelerou o citado desenvolvi-
mento, aceleracdo esta necessaria para acompanhar a sociedade industrial emergente
que, na velocidade das locomotivas, firmava-se.

Assim, como fator de mudanga e ao mesmo tempo evoluindo, as técnicas de repro-
ducédo chegaram ao século XX em transformacoes ainda mais rapidas e profundas do
que as do proprio século da Revolucdo Industrial. Novas técnicas, novas tecnologias. Em
pleno século XX, a evolucdo continua. Mudancas profundas acontecem. Mas o conhe-
cimento da histdria possibilita um encarar seguro do ato de mudar.

Quanto aos processos criativos de criacdo gréfica, ndo basta o entendimento de
uma série de procedimentos e o dominio de programas graficos de computador, que
permitem entre outros, a alteracdo das caracteristicas e localizagao de cada pixel. Mas
I, colocada por Couchot, exige o
dominio de conceitos que muitos manipuladores de programas gréficos ndo possuem.

a criacdo de uma peca grafica da “nova ordem visua

Exige um repertdrio e o entendimento das mudancas acarretadas pela digitalizagdo na
histéria da imagem. Sem estes elementos ndo é possivel a utilizagdo coerente das lin-
guagens digitais.

Conhecer todos os mecanismos de transmissao, recepcdo e apreensao de mensa-
gem visual é fundamental, bem como dominar suas estruturas, manipular seus elemen-
tos, criando efeitos, falando através das formas, cores, tipos e diagramacao.



Somente o trabalho consciente do designer na revisdo de antigos e busca de novos
conceitos voltados a servir a sociedade atual, somente o repensar do proprio conceito
de design permite o desenvolvimento de uma linguagem digital real, eficiente, criativa
e Nao apenas mecanica e repetitiva.
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UMA REVISAO HISTORICA

Participacao do curso de Design da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagao da UNESP — campus
de Bauru (SP) nos ultimos 10 anos do concurso Design
Volks do Brasil.

O texto apresenta uma revisao histérica do concurso Talento Design
Volkswagen, abordando o periodo de 1999 a 2010, tendo como
referéncia os folders da divulgacao dos estudantes finalistas de cada
ano e representa uma homenagem e o resgate aos professores que
com grandes dificuldades honraram o compromisso para que o curso
de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao da
UNESP - campus de Bauru estivesse presente em todas as finais das
edicoes que aconteceram e com significativas conquistas com o prémio
da realizagdo de estagio anual de nossos alunos no departamento de
Design da Volkswagen.

(..O)



INTRODUCAO

No ano de 1998 a Volkswagen do Brasil inicia um processo interessante e significativo
no sentido de inserir estagiarios na area do design em sua unidade no Brasil, criou o
concurso Talento Design, para formar e reconhecer novos talentos no design. O concurso
é dirigido a estudantes de Desenho Industrial, Design de Produto, Design Grafico, Moda
ou Arquitetura a partir de um tema estabelecido pela Volkswagen, assim apresenta o
resultado inicial dos selecionados no referido ano e estabelece para o ano de 2000 o
“Concurso Volkswagen de Design’, que se desenvolveu ao longo de 1999, selecionando
os estagiarios no dia 12 de novembro do referido ano no MUBE (Museu Brasileiro de
Escultura) em Sao Paulo (SP) em apresentacdo publica dos participantes definidos ao
longo das etapas estabelecidas em concurso.

O primeiro folder de divulgagao desse significativo concurso apresenta os “Esta-
gidrios do ano de 1999” e uma mensagem que norteard todos os processos futuros
assim descritos em que “O Programa de Estagidrios do Departamento de Design da
Volkswagen acredita que o aprendizado é fruto de um processo vivencial. Aprender é
experimentar os limites, ultrapassa-los e aperfeicoar-se, com base na pesquisa aliada ao
uso de ferramentas da mais alta tecnologia.”

“Nessa visdo, nossos trés estagidrios com certeza obtiveram, nesse periodo, uma
visdo de design que definimos como senso de responsabilidade. Criagdo acompanhada
do aprofundamento de técnicas de desenho, de estudos tridimensionais, de modela-
gem e de computagéo grafica com o que ha de mais moderno.”

"Além disso, puderam conhecer outras dreas da empresa e interagir com elas, acom-
panhando detalhadamente a criacdo e a especificacdo de componentes dos veiculos,
vivenciando o dia-a-dia do design aplicado a producéo de veiculos.”

A criagao desse concurso se deve a Gerson Barone, atual Executive Design Manager
na Volkswagen do Brasil e Luiz Alberto Veiga, Gerente Executivo de Design da Volks.

No site da AUTOMOTIVEBUSINESS (2012); no texto “Conheca Luiz Veiga, um papa
no design da Volkswagen”, observa um pouca de sua carreira vitoriosa na Volks onde
afirma que "... O primeiro veiculo com sua assinatura nao foi um carro. “Foi a cabine do
primeiro caminhéo leve da Volkswagen, um modelo para seis toneladas.” Na area dos
automoveis, Veiga chefiava o setor design durante a criacdo do “Gol bolinha”, o primeiro
com carroceria arredondada, lancado em 1994, e que permanece em producdo como
modelo de entrada da marca. “No periodo da Autolatina fiz o Logus e o Pointer (dois VW
derivados do Ford Escort).” Apos isso, em 2005, Veiga foi transferido para a VW alemg,



onde atuou no estudio da marca em Potsdam. “Do Gol Bolinha em diante, participei
da criacdo de todos os projetos”, diz Veiga, referindo-se também ao Fox e ao novo Gol.
Sobre as ferramentas atuais para o design ele cita os pads onde se fazem os esquetes, o
Photoshop e a modelagem em clay associada ao programa Alias: “Trabalhamos o mo-
delo na mao, com fitas, depois jogamos novamente no programa (de computador);
entdo voltamos a modelar”... Esse processo entre o digital e o fisico dura um ano até o
congelamento da forma”, afirma o designer. Ele ressalta que o processo é acompanhado
pela engenharia para que o projeto seja viavel."

Em texto apresentado pelo site ARCOWEB (2005), Barone registra que “... consi-
dera-se um arquiteto frustrado. E nesse tom descontraido que o designer industrial,
formado pela Fundacdo Armando Alvares Penteado, em S&o Paulo, fala sobre sua
missao de coordenar as areas de tecnologia, criacao e acabamentos, que integram
a equipe brasileira de uma das mais importantes montadoras mundiais de automo-
veis." Ainda no site da DESIGNBRASIL (2006) Gerson Barone afirma que “... Minhas
duas paixdes desde a infancia eram desenhar automaovel, casas e interiores. Prestei
vestibular para arquitetura em trés universidades, cujo objetivo principal era o curso
na USP e a frustracdo se deve em nao ter ficado na lista principal. Por este moti-
vo, e dado a minha paixao por automaoveis, optei pela FAAP, onde cursei desenho
industrial.” Completa sua atuacdo na area do design automobilistico informando
que “.. Quando me formei em desenho industrial ja trabalhava na Volkswagen. Meu
primeiro emprego foi como desenhista mecanico para Massey Ferguson na érea da
engenharia do produto. Depois fui para a Ford do Brasil estagiar também na enge-
nharia do produto. Em 1976, me transferi para a Volkswagen do Brasil como analista
do produto na drea de engenharia de chassi. Apés minha formatura consegui uma
vaga de designer no studio de design da Volkswagen. Participei no desenvolvimen-
to desde o Gol Geragdo | (estamos no G4) e na familia Santana, Logus, Pointer, o Fox
e seus derivados.”.

Voltando ao folder de 1999, observa também o registro do departamento de De-
sign da Volkswagen que homenageia o companheiro e amigo, Ademar Ghiraldeli Jr,
que havia falecido recentemente, com o texto sob titulo “A educacdo pelo Design”, o
qual serd transcrito na sequencia.

"A vocacao é a arte de ter como oficio a paixao.” Essa definicdo de Stendhal parece
ter sido feita para o designer de automaoveis. Afinal, que manifestacao mais evidente do
que a de um jovem rascunhando, desenhando e colorindo carros no seu caderno esco-
lar para mostré-los aos seus colegas? Quem alimenta essa paixao e mostra perseveranga




e talento descobre que o Design é mais do que uma vocagdo: é uma estrada intelectual
em que se misturam a antropologia e a psicologia, 0 marketing e os negdcios, a meca-
nica e a tecnologia da informacao, a ciéncia e a técnica.

A formacao de um designer é um caminho longo e individual; nas palavras de Gro-
pius: “Desejamos torna-lo consciente do seu poder criador, ousado frente aos fatos no-
vos e independentes de qualquer espécie de férmula.” Essa educacéo pelo design na
formacao técnica e humana do profissional é a proposta do Departamento de Design
da Volkswagen quando escolhe um grupo de estudantes por concurso anual a integrar
o departamento. A vivéncia com profissionais da Companhia quer colaborar na forma-
¢ao de talentos promissores do design.

O Departamento de Design da Volkswagen é reconhecido pela atuagdo expressiva
em produtos memoraveis como a Brasilia, 0 SP2, a familia Gol (todas as trés geracoes), a
familia Santana, entre outros, resultados da criatividade e inventividade dos designers
deste Departamento.”.

Os estagiarios do ano de 1999 foram Adriano De Pellegrin, nascido em Curitiba
(PR) que apresentou a proposta denominada “NOVA" que segundo o autor “.. era um
vefculo fora dos padrées atuais, direcionado a um publico diferente. Considerou a
funcionalidade e a flexibilidade de aplicacdo, com manutencao e preco relativamen-
te baixos. Chegou, entédo a uma “Unidade Movel de Exploracao” capaz de trafegar
tanto por praias, fazendas, e estradas do interior quanto aos centros urbanos. Essas
caracteristicas torna o vefculo um utilitario bastante versatil.” Liu Ting Chung, nascido
em Taiwan, desenvolveu o "KARMANN" que era um reestudo de um carro bastante
carismatico j& produzido pela Volkswagen o Karmann. J& Nelson Lopes, nascido no
Rio de Janeiro (RJ) apresentou o "POTSDAM”, .. um automodvel com grande espaco
interno sem aumento de comprimento e com um ligeiro apelo esportivo. Um auto-
movel com atrativo para varias classes de consumidores e direcionado para diversos
tipos de aplicacao.”.

O CURSO DE DESIGN DA FAAC — UNESP - BAURU (SP) NOS
CONCURSOS DE DESIGN DA VW

Inicialmente registra que os professores do Departamento de Design da Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunicacao (FAAC) da Universidade Estadual Paulista “Julio
de Mesquita Filho” - UNESP — campus de Bauru, envolvidos na orientacao especifica



do concurso foram o Prof. Dr. Osmar Vicente Rodrigues, orientador na constru¢do de
modelos tridimensionais das propostas desenvolvidas e aprovadas para apresentacao
final da escolha dos futuros estagirios até o ano de 2004, onde se afasta das ativida-
des para realizar o Doutorado em Design de Veiculos na London Royal College Of Art,
defendendo no ano de 2008 a tese de doutorado sob titulo “Agrivehicle: Design for the
Vehicle Transporting Sugar Cane Cutters”. Os modelos desenvolvidos e construidos
na Oficina de Madeira da Unidade contavam também com a preciosa e inestimavel
orientacdo do Prof. Olivio Barreira. E finalmente o Professor Titular Dr. José Carlos Placi-
do da Silva, na orientacdo e no desenvolvimento das concepcdes através de sketches
e das apresentacoes finais das pranchas e videos; de 1999 a 2011 participou ativa-
mente na orientacao dos alunos de Design da FAAC — UNESP — Bauru, nos diversos
concursos realizados na area.

CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 1999

No concurso realizado no ano de 1999, com a proposta titulo “Um Gol do Futuro”
com vistas a selecionar os estagidrios para o ano de 2000, os candidatos seleciona-
dos foram Alexandre Batista da Silva Henriques, nascido em Sao Paulo (SP) do curso
Desenho Industrial do Mackenzie que apresentou o projeto denominado “UM GOL
DO FUTURQ’, cuja proposta era de que “... O Gol desfruta de um prestigio que vem se
estabelecendo desde seu langamento. Atualmente, na terceira geragao, demonstra
claramente a tendéncia de adotar a linguagem dos carros mundiais da Volkswagen,
como o Golf e o Passat. Sua proposta se encaixa nesse nicho, numa quarta geragao
do Gol. Seu Gol do Futuro refletird, em seu design, questdes e solucdes do presente.”
O segundo candidato era Alexandre Shizuo Sakai, nascido na cidade de Bauru (SP)
cursando o curso Desenho Industrial da UNESP/Bauru e apresenta o “VW COMPACTO’,
Cuja proposta era a de”... Um “Gol do Futuro” (VW Compacto). O objetivo é desenvol-
ver um veiculo urbano de proporcées reduzidas, com design atraente e que ofereca
aos usuarios itens de conforto e seguranca.”

Eduardo Augusto Carvalho Sanches, nascido em Curitiba (PR) do curso Desenho In-
dustrial da Universidade Federal do Parand (UFPR), apresenta o “NEU” cuja proposta é “..
do Gol do Futuro pretende posicionar o Gol nas novas tendéncias, aplicando conceitos
que possam transformé-lo no carro mundial do préximo século.” Fabio Luis Heringer,
nascido em Sao Paulo (SP) do curso de Desenho Industrial da UNESP/Bauru, apresenta o




“SIGNO” que tem como conceito para “..Um Gol do Futuro” fundamentado na simplici-
dade estética e racionalidade funcional, aproveitando o maximo o espaco interno, mas
ndo deixando de lado questdes relacionadas ao meio ambiente.”

O quinto classificado Ivan Carlos Murer Fruchi, nascido em Dracena (SP) e do curso
Desenho Industrial = UNESP/Bauru apresenta o “ANNODOMINI’, cuja proposta era o de-
senvolvimento de “.. mono volume de linhas futuristas e geometrizadas, questionando
conceitos de abertura de portas. Buscou suprir uma das lacunas do atual Gol, um carro
popular e viabilizar menor tamanho com maior conforto, fazendo com que o veiculo
abranja todas as classes sociais.” J& Jun Ricardo Nakahata, nascido na cidade de Sao Pau-
lo (SP), do curso Desenho Industrial da UNESP/Bauru, apresenta o “GR 1" cuja proposta
“..baseia-se num carro compacto esportivo, de visual agressivo, mas sem deixar de lado
o conforto e o espaco interno.”

Manuel Alexandre Fernandes Pinto ferreira, nascido em Mogambique (Africa) do
curso Desenho Industrial da Universidade Estadual de Minas Gerais (UEMG/BH) apre-
senta o0 "GOL GERACAO V", cuja proposta era o “..conceito de seu Gol partiu do desejo
de privilegiar o espaco interno, principalmente para os passageiros do banco de trds.
Paraisso, aumentou a distancia entre eixos, colocou o motor transversalmente e deu um
toque de esportividade e funcionalidade a proposta. Tecnicamente, a distancia entre
eixos e a falta de massas nas extremidades melhora a estabilidade e a dirigibilidade.”
Petras Amaral Santos, nascido em Sao Borja (RS) do curso Desenho Industrial da ULBRA/
Canoas, apresenta o “GOL FUTUR" e defende o seu conceito como proposta onde “..
Concentrou-se na utilizacdo de conceitos que visam mudar a atual interface homem-
-automovel, explorando caminhos de grande potencial de desenvolvimento e pesquisa
num futuro proximo. O projeto busca associar a inovagdo com as novas tecnologias e 0s
novos materiais, adaptando o design do veiculo a uma nova realidade.”

O nono classificado para a fase final Rodrigo Egberto Galdino, nascido na cida-
de de Jau (SP) do curso Desenho Industrial UNESP/Bauru apresenta o "VW POD" e
defende sua proposta como o “..Seu Gol do Futuro é um compacto de dois lugares:
o VW POD (em inglés a palavra POD significa vagem, protecdo) e um projeto que
tem como ponto importante a seguranca. Nasceu da necessidade de um automaével
acessivel a todos, sem perda de design.” Sérgio Rafael Fonseca Affonso, nascido no
Rio de Janeiro (RJ) do curso Desenho Industrial da FITD/RJ, apresenta o “MILLENIUM”
e "..Sua proposta esta intimamente direcionada para o inicio do novo milénio. Quer,
intrinsecamente, trazer consigo novidades nunca antes vistas em um carro popular.
Adequado a realidade do pafs, o Millenium respeita todas as tendéncias estilisticas da



Volkswagen, tendo como objetivo dar continuidade a soberania da empresa neste
segmento automotivo.”

Dos dez alunos selecionados para a final desse ano, o curso de Desenho Industrial
(DESIGN) da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo da UNESP — campus de
Bauru contou com a presenca de cinco discentes finalistas, sendo os escolhidos para
a realizacdo do estdgio no ano de 2000, os alunos Alexandre Shizuo Sakai, Fabio Luis
Heringer, e Rodrigo Egberto Galdino, todos do referido curso acima.

CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 2000

Com o tema “Pick-up” o concurso realizado no ano de 2000, apresenta em seu fol-
der de divulgacao os dez finalistas em Shape Design, onde contempla um perfil de cada
candidato, com dados pessoais, e depoimentos referentes aos itens: vocacao; objetivo;
concurso; proposta e futuro. Apds os processos estabelecidos para selecéo teve como
finalistas, os seguintes alunos: Alberto Takeo Tamura Hayashi da cidade de Sao Paulo (SP)
do curso da UNIP/SP, que apresentava como proposta o “VOLKE” uma “.."Pick-up adaptada
as condicoes brasileiras, com desenho atraente e conforto, sem esquecer a cogacao de
"Pick-up” de carga”. Alexandre Batista da Silva Henriques de S&o Paulo do curso da Uni-
versidade Makenzie/SP apresenta a proposta “"WOLKER"” que é uma "“...Pik-up média, com
elementos estéticos que sdo caracteristicas da Volkswagen. “Traduz em seu conceito a
robustez e a versatilidade tipica de um automdvel desse segmento.”

O terceiro classificado é Arthur Henrique Martins Junior da cidade de Catanduva/SP
do curso da UNESP/SP apresenta o “THOR" (Figura 1), cuja proposta é assim definida “..visa
a auxiliar a Volkswagen a ingressar no setor de “Pick-ups”. Com uma forma forte, como
a que uma “off-road” deve ter. E um modelo que se adéqua a qualquer tipo de terreno,
tanto ao urbano quanto aos terrenos mais dificeis.” César Augusto Samenzari Ginja Muniz
de S&o Paulo (SP) do curso da UNESP/SP justifica sua proposta sob titulo “KOMBO”, assim
*..Objetivei chegar a uma “Pick-up” robusta, e de desenho simples e atraente, agregando
solucdes criativas e vidveis, voltada para o transito urbano, com conforto e estilo, mas que
nado decepcionasse quando exigida em condi¢des mais adversas.”

Guilherme Albuquerque Knop, da cidade de Belo Horizonte (MG), do curso da PUC/
PR apresenta o “T1""..Uma "Pick-up” cuja funcionalidade seja o item principal do conceito
que é baseado no estudo de componentes que ajudem o usuario a utilizar o carro.” O sex-
to classificado foi Hélio Félix Maciel de Queiroz, da cidade de Aquidauana (MS) do curso de

Nome: Arthur Henrique Martins Jénior
Idade: 21 anos

Cidade: Catanduva / SP
Universidade: UNESP / Bauru

Vocagdio: Desde a infancia tinha interesse em desenhar, o que foi au
mentando apés o meu ingresso na Universidade.

Objetivo: Aumentar meus conhecimentos na drea de design, sobretu-
do no mercado automobilistico.

Concurso: Boa iniciativa, porque incentiva os alunos dos cursos de de-
sign a buscarem novas perspectivas.

Proposta: A proposta visa a auxiliar a Volkswagen essar no sefor de
“Pick-ups”. Com uma forma forte, como a que uma ad” deve fer. E um
modelo que se adequa a qualquer fipo de terreno, tanto ao urbano quanto
aos ferrenos mais dificeis.

Futuro: Poder trabalhar no mercado automobilistico, explorando novas
formas e funcdes.

Figura 1 Proposta “THOR” de Arthur
Henrique Martins Junior para o
concurso Design 2000.

Fonte: Folder “Design 2000” da
Volkswagen do Brasil.




Cidade: Aquidavana / MS
Universidade: UNESP / Baury

Vocagdo: O desenho sempre foi minha atividade favorita desde

a inféncia, em especial o de carros, avides e outros veiculos. Prefe-

ria ficar em casa desenhando a sair para fazer outras atividades.

Objetivo: A profissdo de designer permite saciar o que considero
© meu vicio de criar o novo.

Concurso: O Concurso promovido pela Volkswagen permite o cres-
cimento profissional de designers apaixonados por carros. E ele
abre portas de valor inestimavel.
Proposta: Uma “Pick-up” marcada por um estilo agressivo, de sistemas
mecanicos simplificados e super dimensionados, projetados para a segu-
ranca e durabilidade e a esportividade.
Futuro: Trabalhar no desenvolvimento de veiculos automotores, na formu-

lag&o de novos estilos, sem nunca deixar de lado as técnicas artisticas tra-
dicionais de desenho e de representagdo.

Figura 2 Proposta “VWP4” de Hélio
Félix Maciel de Queiroz para o
concurso Design 2000.

Fonte: Folder “Design 2000” da
Volkswagen do Brasil.

Design da UNESP/SP, apresenta o “VWP4” (Figura 2) cuja proposta é a de “..Uma “Pick-up”
marcada por um estilo agressivo, de sistemas mecanicos simplificados e superdimensio-
nados, projetados para a seguranga e durabilidade e a esportividade.”

O sétimo classificado nessa edicao é Licinio Claret Silva da cidade de Itapecerica/MG
da do curso da UNIBAN/SP, tem como proposta o “VW VAN", “..Uma “Pick-up” que possa
dar a todos a sensacao de conforto e seguranga, com um nNovo conceito em relagao a
utilizacdo de sua cacamba e interior.” Mauricio Augusto Sampaio Pinto da cidade de Séo
Paulo (SP) do curso de Design da UNESP/SP apresenta o “BULLDOG", cuja proposta é a

"

de um “.. VW Bulldog é uma “Pick-up” esportiva projetada para um futuro indetermi-
nado. Ela consegue ser agressiva e elegante simultaneamente. A maioria das “Pick-ups”
apresenta um estilo bastante americanizado e acho que consegui fazer uma que tivesse
um estilo mais europeu, como os brasileiros tém preferido.”

Patrick de Arins Spek da cidade de Joinville (SC) do curso da PUC/PR apresen-
ta a proposta denominada “KARGA" que é assim defendida “.. A proposta “Pick-up”
resume-se a um veiculo segmentado na categoria “Pick-up/sport utilities”, capaz de
enfrentar qualquer terreno, e ao mesmo tempo, contando com todo o conforto de
um sedam de luxo.” Finalmente fechando os dez finalistas desse ano, Rodrigo Braga
Alves da cidade do Rio de Janeiro (RJ) do curso da Universidade Federal do Rio de
Janeiro — UFRJ/RJ, apresenta o “CONTRA" com a proposta de “..Introduzir conceitos
de praticidade, mantendo uma linha de projeto caracteristica da marca.” Como visto
dos dez finalistas quatro eram do curso de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes
e Comunicagdo da UNESP - campus de Bauru, e os selecionados para o estdgio no
ano de 2001 foram os Arthur Henrique Martins Junior, César Augusto Samenzari Ginja
Muniz, e Hélio Félix Maciel de Queiroz, todos da UNESP/SP.

Na apresentacdo das propostas desenvolvidas no Departamento de Design da
Volkswagen, dentro do programa de Estédgio no ano de 2000, os trés estagiarios da
UNESP/SP vivenciaram um periodo proficuo e significativo na sua formacgéo, pois vi-
venciou o senso de responsabilidade, o da criacdo acompanhada de ampliacdo das
técnicas de desenho, da modelagem, da computacgéo gréfica e da modelagem no
contato direto do que hd de mais moderno na érea, assim Alexandre Shizuo Sakai
apresenta o “SIOUX" com a proposta de “...uma “Pick-up” com aparéncia robusta, em
que procurou mostrar a confianca e a resisténcia dos veiculos Volkswagen.” Fabio Luis
Heringer apresenta o “TEMPEST” sendo um “...projeto de conclusdo se baseia em no-
vos conceitos estilisticos, propondo uma “Pick-up” com caracteristica “off-road” sem
comprometer sua capacidade de carga e o conforto dos passageiros.” Finalmente,



Rodrigo Egberto Galdino apresenta o “INTRUDER”, vide Figura 3, cuja proposta é de “..
Proprio para terrenos irregulares de dificil acesso, seu veiculo pode também ser usado
em ambiente urbano, unindo Design e versatilidade, além de grande espaco interno,
boa visibilidade e grande espaco na cagamba.”

Nome: Rodrigo Egberto Galdino

Cidade: Jai/SP
Idade: 24 anos
Universidade: UNESP/Bauru

Figura 3 Proposta “INTRUDER” de
Rodrigo Egberto Galdino desenvolvida
durante o estagio realizado no ano de
2000 no Departamento de Design da
Volkswagen.

Fonte: Folder “Design 2000” da
Volkswagen do Brasil.

CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 2001

O texto de abertura do folder do concurso de 20071 apresenta uma mensagem
significativa e importante que merece ser transcrita nesse momento “..0 Design é o
grande diferencial para que uma empresa tenha um produto competitivo no mercado.
A busca por solugdes criativas e inteligentes é o fator de enriqguecimento para uma em-
presa que ndo produz automavel, mas cria e desenvolve.

Baseando-se nesta ética, os trés estagidrios com quem convivemos neste periodo
puderam experimentar todas as etapas de trabalho do design, de criacéo, aprimo-
rando técnicas de desenho, modelagem e computacéo gréfica a partir do que ha de
mais moderno na area.




Nossos estagidrios também puderam observar que a criagdo ndo é estanque, mas
interage com as demais areas da empresa. Com isso, foi possivel acompanhar o dia-a-
-dia do design aplicado a producéo de veiculos.

Para nds, do departamento de design da Volkswagen, aprender é uma experién-
cia dinamica, que se transforma e renova a cada dia, nos desafios que se apresentam
e requerem, para sua solucao, responsabilidade e aperfeicoamento profissional cons-
tantes, aliados a pesquisa e ao uso de equipamentos de alta tecnologia.

O resultado desde programa pode ser observado no excelente nivel dos trabalhos
apresentados neste folder — projeto dos trés colaboradores que encerram seu estagio
e dos dez finalistas da edicdo 2001 do Concurso, caracterizados pela criatividade e
objetividade que revelam o dominio das técnicas utilizadas em nosso Departamento.

Os novos designers deixam o Departamento com ampla bagagem técnica.
“Com esta base, certamente encontrardo espaco no mercado de trabalho para
continuar o aprimoramento e construir uma carreira soélida, prazerosa e plena de
éxito.” Sao eles Arthur Henrique Martins Junior que desenvolveu a proposta deno-
minada “RAPTOR" cuja proposta “...6 um carro conceito desenvolvido para o trans-
porte de duas pessoas. Um “off-road” de alta performance em terrenos dificeis,
0 que nao deixa de ser um excelente veiculo para o meio urbano. “E um veiculo

un

compacto que alia linhas agressivas a um motor traseiro de alto desempenho.”
César Augusto Somenzari Ginjas Muniz com a proposta “F1 CONCEPT", definido
como “..um exercicio de escultura estilistica tendo como tema a Formula 1, com
conceitos de seguranca aplicados a uma linguagem que caracteriza o tema, onde
linhas agressivas remetem a velocidade.” Hélio Félix Maciel de Queiroz apresenta
o “ROCKET” cuja proposta € a de “..um veiculo de grandes propor¢des com um
novo conceito de design, que se baseia na unido de forca e velocidade, um novo
conceito de Férmula Truck.”

Estes sdo os dez finalistas! “Envolvendo estudantes universitarios de todo Brasil, do
curso de Desenho Industrial, o Concurso Volkswagen de Design estd se tornando uma
verdadeira instituicdo no meio académico”.

No inicio do semestre letivo os alunos séo informados sobre o concurso através
de cartazes distribuidos as Universidades de todo o pais e também, através do site
WWW.volkswagen.com.br, onde o candidato poderd inscrever e obter maiores infor-
magdes sobre o evento.

Séo selecionados previamente 15 trabalhos, através de sketches enviados a Volkswa-
gen. Esta fase consiste na aplicacdo de um teste prético, onde cada candidato recebe



papel e caneta e desenvolve uma proposta rapida de um tema divulgado no momento
do teste. A partir desta fase, séo selecionados os dez finalistas que aqui estéo.

Neste momento os candidatos apresentam os trabalhos que refletem a evolucdo
da proposta apresentada e escolhida na Fase |, desta vez uma maquete na escala 1:4.

A Ultima fase consiste na selecdo dos trés melhores projetos apresentados, através
de um juri multidisciplinar formado por designers, artistas plasticos, publicitarios, jor-
nalistas especializados em automoveis e executivos da Volkswagen.

Como prémio, os trés selecionados receberdo estagio de um ano no departa-
mento de Design e Package da Volkswagen do Brasil, unidade de Sao Bernardo do
Campo. No decorrer do estdgio, os universitarios trabalham durante os primeiros me-
ses acompanhando e aprendendo todos os processos de desenvolvimento de um
veiculo para que possa, mais tarde, desenvolver seu proprio projeto, contando com o
suporte e experiéncia dos profissionais da Volkswagen.

Este é o objetivo do concurso: encontrar designers criativos, organizados e com-
petentes para aprimorarmos suas técnicas e auxilid-las na formacéo de bens profissio-
nais, sempre necessarios no mercado de trabalho.

Acreditamos que este Concurso ofereca oportunidade para que os estudantes
mostrem todas as suas habilidades e criatividade, e aumente sua capacitacdo profis-
sional e crescimento pessoal.

"Um abrago de todos da Volkswagen, com os votos de boa sorte aos novos designers.”

André Cunha Lobo de Melo da cidade do Rio de Janeiro (RJ) da Escola Superior
de desenho Industrial — ESDI/RJ, apresenta o “VOLX". Arnaldo Cruzeiro Silva Junior da
cidade de Ipatinga (MG) do curso de Design da Universidade Estadual de Minas Gerais
— UEMG/MG apresenta o “EOLO". Claudio Abucater Lima da cidade de Belo Horizonte
(MG) do curso de Design da Universidade Estadual de Minas Gerais — UEMG/MG apre-
senta o “OFF ROAD C" Fernando Morita da cidade de Sao Paulo (SP) da Faculdade de
Belas Artes de Sao Paulo/SP apresenta o "MAR.6"; Gabriel Clemente Brasil Torres e Silva
da cidade do Rio de Janeiro (RJ) da Universidade Federal do rio de Janeiro — UFRJ/RJ
apresenta a proposta denominada de "MULTI".

O sexto selecionado para a fase final é Ivan Habert Paciornik da cidade de Séo
Paulo (SP) do curso de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo da
UNESP — campus de Bauru/SP que apresenta o “TELTA", cuja proposta era a “... de cria-
ram novo tipo de identidade aos carros da marca, que é obtida através da exposicao
de alguns componentes mecanicos complexos, como o motor e as suspensoes. A
ideia é trazer o design também nestas formas, como nas motocicletas.”




Lucas Marcondes Filho da cidade de Sdo Paulo (SP) da Universidade Mackenzie/
SP apresenta o “VOLK UP”; Marcelo Paiva Aguiar da cidade do Rio de Janeiro (RJ)
da Universidade Estacio de Sa/RJ apresenta o conceito "EC 35" Marcos Paulo Ca-
ppelli da cidade de Santo André (SP) da Faculdade de desenho Industrial de Maua/
SP apresenta o "DELTA” e finalmente Willian Loushi Nagase da cidade de Londrina
(PR) da Universidade Norte do Parand/PR apresenta o “CONCEPT RT". Os escolhidos
para o estdgio no ano de 2002 dessa edicao do concurso de Design da Volkswagen
foram os estudantes Arnaldo Cruzeiro Silva Junior, Fernando Morita, e Gabriel Cle-
mente Brasil Torres e Silva.

CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 2002

Os finalistas dessa edicdo foram os seguintes estudantes; Daniel Vincentini Lelis da
cidade de Guaira (SP), da Universidade Presbiteriana com o projeto "“ONE"; Marco Tulio
Miranda Ardujo da cidade de Ipatinga (MG) da Universidade Estadual de Minas Gerais
- UEMG/MG com a proposta denominada “MOBILIS"; Danilo Kalil da Silva Souza da
cidade de Sdo Bernardo do campo (SP), da Universidade Bandeirante/SP com o con-
ceito denominado “TRIO"; Moacir Moraes de Andrade Lima de Belo Horizonte (MG) da
Universidade Estadual de Minas Gerais/MG com o projeto “GILK"; Fabio Eleutério dos
Santos da cidade de Diadema (SP) da Universidade Bandeirante de Sao Paulo /SP com
o0 "MOBILE"; Paulo Edson Bernini da cidade de Londrina (PR) do curso de Design da
Universidade Norte do Parand/PR com a proposta denominada “OCA".

O curso de Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao da UNESP
— campus de Bauru/SP esteve representado nessa edi¢do por Luiz Fernando Orsini da
cidade de Sdo Paulo (SP), que apresentou o conceito denominado “BIT” cuja proposta
era de um “..Veiculo extremamente compacto para dois ocupantes e pequena baga-
gem pessoal, com motorizagdo de baixa poténcia, néo poluente e larga utilizacao de
materiais “limpos”. O acesso ao interior é realizado pela frente do carro, proporcionan-
do grande economia de espago para estacionamento e integragdo com outras formas
de transporte, nas quais pode ser “embarcado” com trens metropolitanos.”

Fechando os dez finalistas os trés estudantes foram: Pedro Mario Alberto Guarinon
da cidade de Sao Bernardo do Campo (SP) da Faculdade de Belas Artes de S&o Paulo/SP
com a proposta denominada “PUEBLO"; Marcio Rangel Sartori da cidade do Rio de Ja-
neiro (RJ) da Universidade da Cidade do Rio de Janeiro/RJ apresenta o conceito "URBY”;



e Rodolfo Staut Saciotto Pereira de Oliveira da cidade de Lorena (SP) da Faculdade
Integrada Teresa D Avila — FATEA/SP com a proposta “TWO".

Os estudantes estagidrios nesse ano, Arnaldo Cruzeiro Silva JUnior apresentou a
proposta desenvolvida sob titulo "HIDRES"; Fernando Morita apresentou o conceito
"AFANG"; e Gabriel Clemente o conceito denominado "ABSURD”.

O folder desse ano apresenta uma citacdo significativa, que remete a uma reflexao
profunda e verdadeira para a nossa existéncia, inclusive para os professores orientado-
res dos projetos.

“Um dos mais elevados deveres humanos é o dever do encorajamento... £ facil rir dos
ideais dos homens; é facil despejar dgua fria no seu entusiasmo; é facil desencorajar os
outros. O mundo esta cheio de desencorajadores. Temos o dever de encorajar-nos uns
aos outros. Muitas vezes uma palavra de reconhecimento, de agradecimento, de apreco,
ou de animo tem mantido o homem em pé.”

Willian Barclay

CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 2003

O tema estabelecido para essa edicao era denominado “GOLF em 2053", e ti-
veram como finalistas os seguintes estudantes: André Leal da Fonseca da cidade
de Sao Paulo (SP) da UNESP/SP com a proposta “GOLF 2053 — ... Um carro que uma
a esportividade e a agressividade do Golf, com a funcionalidade e praticidade de
um utilitdrio. Tudo isso aliado a muita Tecnologia e conforto dentro de um contex-
to futurista.” Edgar Tadao Kimura da cidade de S&o Paulo (SP) da UNESP/SP com a
proposta “ICE" que “...se baseia em um automaovel capaz de transpor as dificuldades
ambientais de 2053. Um automovel espacoso e resistente oferecendo ao usuario
conforto e tecnologia de ponta.” Gustavo Souza Motta da cidade de Americana (SP),
do curso de Design da UNESP/SP com o conceito “THE DOLPHIN”, vide Figura 4; Tha-
les de Oliveira Arouca da cidade de Passos (MG) da UNESP/SP com a proposta “IRIS”
que era um “.Veiculo para dois passageiros com acesso frontal, com duas enormes
rodas motrizes, que permitem que ele seja manobrado em espacos reduzidos e
esferas para trafegar nas vias eletromagnéticas. Sua forma e movimentos remetem a
um olho, daf seu nome: [ris.” Yuri Hayek da cidade de S&o José dos Campos (SP) tam-
bém do curso de Design da UNESP/SP com a proposta denominada “GOLF 2053"

23 anos

Americana - SP
Universidade Estadual
Paulista

| Escolhi o Design por proporcionar as coisas que mais gosto: me
expressar e lidar com as necessidades e sonhos das pessoas.

P ost a
Minha proposta é uma expresséo de vida em um mundo caético.

inspirado na mais perfeita de graca, agilidade, beleza e
inteligéncia presente na natureza: o golfinho.

nhe
Continuar aprendendo sempre. E poder ser um dos escolhidos para
poder realizar o sonho de trabalhar com design automotivo.
s3

Em 2053 a natureza vai estar ao nosso redor. Suas formas e cores
estardo em evidéncia.

Figura 4 Proposta “THE DOLPHIN" de
Gustavo Souza Motta para o concurso
Design 2003. Fonte: Folder “Design 2003"
da Volkswagen do Brasil.

22 anos
Séo José dos Campos - SP
Universidade Estadual Paulista

= a gas

Desenhar, criar e idéias para
novas propostas, enfim ser designer.

P ast a

Em um cenério onde a poluigao e o transito tomam conta das cidades,
um veiculo movido a energia solar 100% renovavel, gerando conforto
ambiental aliado ao conforto de mobilidade dos eixos de direcao tornam
o Golf um carro impar no segmento.

mhe

. Mostrar a importancia do design néo s6 como forma e estética mas a
funcionalidade e necessidade, seja em qualquer campo que envolva o
desenvolvimento de produtos.

A industria estara muito voltada ao desenvolvimento sustentavel, o
cuidado com o bem estar dos motoristas causara uma revolugao no
setor ilisti i C icas mudarao
0 cenério atual, os carros estardo perto de voar.

Figura 5 Proposta “GOLF 2053” de Yuri
Hayek para o concurso Design 2003.
Fonte: Folder “Design 2003” da
Volkswagen do Brasil.




conforme Figura 5, cuja proposta é a de que “...Em um cenario onde a poluicdo e o
transito tomam conta das cidades, um veiculo movido a energia solar 100% reno-
vavel, gerando conforto ambiental aliado ao conforto de mobilidade dos eixos de
direcdo torna o Golf um carro impar no segmento.”

Os demais finalistas foram: Flavio Maldonado da Silva da cidade de S&o Caetano
do Sul (SP) da Universidade Bandeirante de Sdo Paulo/SP com a proposta “GOLF 2053-
6°"; Junia C. Fernandes Martins da cidade de Belo Horizonte (MG) da Universidade do
estado de Minas Gerais/MG com o conceito “GOLF 2053 Luciano de Souza Solera da
cidade de Brigui (SP) da Faculdade de Tecnologia de Birigui/SP com a proposta “GOLF
2053"; Marcos Lima Nogueira Costa da cidade do Rio de Janeiro (RJ) da Pontificia Uni-
versidade Catdlica do Rio de Janeiro- PUC/RJ com o conceito “SPOT"; Ronaldo Rios
Lopes da cidade de Santo André (SP) do centro de Ensino Superior de Maud/SP com
a proposta “ADOBA 2053",

Gustavo Souza Motta e Yuri Hayek, do curso de Design da Universidade Estadual
Paulista (Bauru-SP), e Marcos Lima Nogueira Costa, da Pontificia Universidade Catdlica -
PUC do Rio de Janeiro foram os vencedores do Concurso Volkswagen de Design 2003.
Afinal aconteceu no dia 05 de dezembro na Volkswagen Haus, em S&o Paulo (SP). O pré-
mio para os trés estudantes vencedores foi um ano de estadgio remunerado no Centro
de Design da Volkswagen do Brasil, em S&o Bernardo do Campo (SP).

O s trés estudantes que ganharam o concurso de 2002 e que finalizaram o estagio,
participaram da final expondo seus modelos desenvolvidos com base no tema propos-
to para os participantes do concurso do referido ano. Daniel Vicentini Lelis desenvolveu
o projeto do "NOMADIZ", cuja proposta é de um carro ndbmade, que se adapta as ne-
cessidades de transporte entre os grandes centros desenvolvidos e possui a flexibili-
dade para rodar na cidade ou em regides éridas; Marcio Sartori apresentou o “HORUS,
modelo desenvolvido a partir dos atributos de todas as geracdes do Golf, mesclado a
elementos que nao tem qualquer relacdo com o automaovel, como animais e expressoes
artisticas dentro da mitologia egfpcia; e Pedro Guarinon, apresenta a proposta sob titulo
“STOLZ" que é “.. Um veliculo de formas sensuais e ao mesmo tempo robusto, traduzin-
do o verdadeiro espirito do Golf, onde linhas sébrias e racionais remetem a esportivi-
dade de um cléssico. Equipado com material vivo em seu exterior, tecnologia inspirada
em animais marinhos como tubardes e golfinhos. O STLZ é capaz de sentir o ambiente
externo transformando campos elétricos e sons em imagens nas paredes internas do
veiculo dispensando assim grandes areas envidracadas. Os fardis e lanternas ficam por
parte de placas bioluminescentes na traseira e na frente do carro.”.



CONCURSO VOLKSWAGEN DE DESIGN 2005

Qual serd o préximo icone?

Esse era o tema do ano de 2005, apresentando os finalistas no folder cuja capa vista
na Figura 6 acima; iniciava uma nova agao em relacdo a substituicdo dos modelos em
escalas reduzidas para a apresentacao e defesa final com modelos virtuais.

“Ha mais de 50 anos a Volkswagen do Brasil estd presente no dia-a-dia de todos
os brasileiros, acompanhando diversas geracoes”. Nossos veiculos tornaram-se simbo-
los de suas épocas, desde o querido fusca e SP2 que permitem lembrancas e grandes
histérias em praticamente todas as familias brasileiras, até nossos veiculos atualmente
em producao como Kombi, Gol e baseado na filosofia de “fazer histéria”, o Estidio de
Design & Package da Volkswagen do Brasil lanca a todos os estudantes de Desenho In-
dustrial do pais o desafio: “Qual serd o icone Volkswagen da préxima geragdo”?”; assim
apresenta os dez finalistas da 72 Edi¢do do Talento Design Volkswagen.

Do curso de Design da UNESP/SP o finalista é Renato de Oliveira Ferreira que apre-
senta o “ZEE LOUNGE" cuja proposta é “..O projeto ZEE é um projeto que eu idealizo o
carro como uma extensao dos desejos de seus proprietarios, ou seja, 0 carro nao apenas
transporta, mas entretém e participa da vida de seu proprietario com suas fungdes”;
Figura 7, e conto com a significativa contribuicdo do Litia - Laboratério de Tecnologia
de Informacéao Aplicada da Faculdade de Ciéncias do campus de Bauru da UNESP sob a
coordenacao do professor Eduardo Morgado.

Os demais classificados foram: Fabio Yukio Oshiro Bastos da Universidade Presbiteriana
Mackenzie com a proposta “VOLKSWAGEN NEO"; Marcio Katsumi Taira da Universidade Pres-
biteriana Mackenzie com a proposta “CONCEPT EAGLE 2015" Danilo Caldeira Rodrigues da
Universidade Presbiteriana Mackenzie com o conceito "VOLKSWAGEN SIGNUS"; Renato Toda
da Universidade Presbiteriana Mackenzie com a proposta “VW 2015 TRACK”; Tulio Pereira
dos Santos da Universidade Estadual de Minas Gerais — UEMG com a proposta denominada
“CROSS TECH" Carlos Fernando de Souza Leal da Universidade Federal do Rio de Janeiro —
UFRJ com o "AURORA’; e Marcos dos Santos de Oliveira da UNICENP — Centro Universitério
Positivo com o conceito "VOLKSWAGEN EXEQUATUR". Sendo vencedores dessa edi¢cao na
categoria SHAPE DESIGN Renato de Oliveira Ferreira da UNESP/SP; Renato Toda do Macken-
zie; Carlos Leal da UFRJ; e COLOR&TRIM Danilo Caldeira do Mackenzie.

O ESTAGIO - “Desde 1998, a Volkswagen do Brasil proporcionou a diversos estudan-
tes a oportunidade de estagiar em seu Estudio de Design & Package, e que permitiu a
todos conquistar posi¢des em diversas empresas no Brasil e no exterior, inclusive dentro

Figura 6 Capa do Folder “Design
2005" da Volkswagen do Brasil.
Fonte: Folder “Design 2005” da
Volkswagen do Brasil.




UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA - UNES

DESDE MUITO PEQUENO, AINDA GAROTO, NAO BASTAVA TER 0S CARRINHOS PARA

BRINCAR, ERA PRECISO DESMONTA-LOS E VER O QUE TEM, DESENHA-LOS ENFIM VIVE-LOS.
EU ACREDITO QUE 1550 £ VOCAGAO.

VocAgAO

[ O PROJETO ZEE € UM PROJETO ONDE EU IDEALIZO O CARRO COMO UMA EXTENSAO
ROJETO 505 pEsEios DE SEU PROPRIETARIO, OU SEJA, O CARRO NAO APENAS TRANSPORTA, MAS
ENTRETEM E PARTICIPA DA VIDA DE SEU PROPRIETARIO COM SUAS FUNGOES.

SONHO DE TRANSFORMAR MINHA INTENSAO PROFISSIONAL EM PRAZER PESSOAL,

ASSIM EU ACREDITO ME ENTREGAR PARA O TRABALHO, OU SEJA, PARA A DIVERSAO.

Figura 8 Proposta do “ROXSTER” de
Gustavo Souza Motta da UNESP/SP.
Fonte: Folder “Design 2005” da
Volkswagen do Brasil.

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA - UNESP

0 Esthcio

SONHO ANTIGO: O DE PODER ESTAR ENVOLVIDO EM TODAS AS ETAPAS
DE CRIAGRO E CONCEPGAO DE UM AUTOMOVEL, APRENDER, € ESTAR
ME APERFEIGOANDO NAS MAIS DIVERSAS TECNICAS DE ILUSTRAGAO,
CRIAGRO E DESENVOLVIMENTO. AS VIVENCIAS, E EXPERIENCIAS
ADQUIRIDAS AQ LONGO DESTE PERIODO FICARAO DE BAGAGEM

Figura 7 Proposta do “ZEE LOUNGE" de
Renato de Oliveira Ferreira da UNESP/SP.
Fonte: Folder “Design 2005” da
Volkswagen do Brasil.

GUSTAVO SouzA MOTTA

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA - UNESP ¥ @
PrOJETO ROXSTER. ADRI AGILIDADE £ LPEM UM VEICULO
0 EsTAGlo
UMA EXPERIENCIA INESQUECIVEL.
N
sy

VIRTUAL E EM CLAY, ATE A APRESENTAGAO FINAL.
PARA A MELHORIA

Figura 9 Proposta do “TERA” de André
Leal da Fonseca da UNESP/SP.

Fonte: Folder “Design 2005” da
Volkswagen do Brasil.



da Volkswagen do Brasil e também na matriz alema Volkswagen AG. Durante o estagio
além das atividades inerentes a area, os estagiarios vivenciam o cotidiano de profissio-
nais de design automotivo, sua interacdo e sinergia com outras areas de desenvolvi-
mento, e aprendem que o processo de criacdo é dinamico e continuo, inclusive e até
mesmo quando o vefculo j& estd em producao.

Além disso, o Estudio de Design & Package da Volkswagen do Brasil incentiva seus
estagiarios a desenvolver um projeto de formatura considerando o design de um novo
veiculo. “Para isso disponibiliza toda a infraestrutura necesséria para confeccdo do mo-
delo, incluindo materiais especificos e auxilio de profissionais de modelacéo, tapecaria e
pintura, além da orientacao dos designers de Interior, Exterior e Color&Trim.”

Os estagidrios dessa edicdo apresentaram os conceitos desenvolvidos durante o
ano e assim Gustavo Souza Motta da UNESP/SP apresenta o “ROXSTER”, Figura 08, cujo
projeto é “Adrenalina, agilidade e esportividade esculpem um veiculo compacto e ex-
pressivo de cardter singular e emocional”.

Bruno P. Morassi da UNIBAN — Universidade Bandeirantes apresenta o projeto “TRO-
OPER"; e DIOGO JO da Universidade Presbiteriana Mackenzie o projeto "AFFAIR”.

Fechando o grupo dos estagidrios, André Leal da Fonseca da UNESP/SP apresenta o
projeto denominado “TERA", vide Figura 9, e justifica que o mesmo “... foi inspirado nos
padrdes e conceitos da original Kombi, revivendo sua funcionalidade, versatilidade, e prin-
cipalmente sua arquitetura inovadora e concepcao formal que marcou época.”

CONCURSO TALENTO VOLKSWAGEN DESIGN 2006

n

O Tema dessa edicao assim era apresentado “..Encomendado a Ferdinand Porsche
que sonhava com a motoriza¢do de toda a populacao, nasceu o primeiro Volkswagen —
o Carro do Povo. Foi assim que por volta de 1935 o novo automovel ja estava disponivel
para testes e nasceu o primeiro Sedan da Volkswagen.

No Brasil, o primeiro Sedan a ser lancado foi o Fusca. Tanto na Alemanha quan-
to em Nosso pals, sempre com caracteristicas muito marcantes em seus automaoveis, a
Volkswagen produziu uma variada gama de produtos. Fusca, Volkswagen 1600, Voyage,
Passat, Santana. A Volkswagen desenvolve seus produtos com Design duradouro e seu
sucesso se deve ao DNA Volkswagen. Segundo essa filosofia desafiou a:

Qual serd o novo sedan brasileiro com o DNA Volkswagen?”




Fabio Sandrin

Unosp A

Figura 10 Proposta do “VW FLOG” de
Fabio Sandrin da UNESP/SP.

Fonte: Folder “Talento Volkswagen
Design 2006” da Volkswagen do Brasil.
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Rafacl Camorini

Unosp

um off-oad sem perder a elegéncia de um belo sedan.

VW Buarup

Figura 11 Proposta do “VW QUARUP”
de Rafael Camerini da UNESP/SP.
Fonte: Folder “Talento Volkswagen
Design 2006” da Volkswagen do Brasil.

Outro dado interessante a destacar nessa edicdo é a escolha de participacdo em
duas categorias, “SHAPE DESIGN" — Categoria que busca a sintese do bindmio: estética
e fungéo; ou seja, é a area de Design que desenvolve novos conceitos estéticos do pro-
duto, aliando-os diretamente com sua funcionalidade e a exata integragdo deste com
0s anseios do consumidor.

O Shape designer atua na continua busca por novas formas, que traduzem os concei-
tos de modernidade, esportividade, desejo, fluidez, aerodinamica, refinamento e status,
além de praticidade e funcionalidade. “Este trabalho é desenvolvido com o intuito de tra-
zer emocao para relacéo homem-maquina, entre o individuo e nossos produtos.”

Os finalistas dessa categoria foram da UNESP/SP, Fabio Sandrin com a proposta de “..Um
veiculo acessivel, um sedan de entrada, para pessoas jovens que estdo comegando a escre-
ver a histéria de suas vidas e se prop6e a fazer parte destas histérias. Emogao! Este é o mote
do "VW FLOG" (Figura 10), que com linhas definidas, dinamicas e superficies divertidas, sdo
um convite e exploracéo de novas sensagoes e aventuras.’; e Rafael Camerini com o projeto
denominado “VW QUARUP” (Figura 11) onde afirma que “... Este conceito nasceu a partir de
uma busca pelo novo. Tem a intencdo de idealizar a liberdade. O VW QUARUP teve sua for-
ma e seus atributos inspirados no cal¢ado, portanto este carro suporta desgastes, variacoes
de terreno. Sua altura aliada a sua frente agressiva, proporciona imponéncia. Toda essa forca
e versatilidade de um off-road sem perder a elegancia de um belo sedan.”

Os demais finalistas foram Marcio Taira do Mackenzie com o projeto “VW SOUL”, Felipe
Montoya da FACAMP com a proposta “VW SEDAN"; Rodrigo R. Maggi da UFPR com o “VW
LEGGATI"; Rodrigo Ciossani da FMU com o conceito “VW FLAMINGO"; Marco Tulio Araujo
da UEMG com o conceito “VW ASCOTT", Pedro Seelig da FACAMP com o “VW R2" Carlos
Eduardo Sila do Mackenzie com a proposta “VW SUNDEN"; e Mauro C. Turbuk da FAAP com
o conceito “VW MYNAH". Sendo vencedores Rodrigo Maggi; Pedro Seelig, e Felipe Montoya.

A segunda categoria estabelecida para essa edicdo a do Design de Acabamentos:
Color & Trim assim definida “..Detectados nas mais diversas tendéncias dos mercados
automobilisticos, decora¢des, modas e lifestyle, o Designer de Color & TRIM para desen-
volver novos projetos precisa estar atento e atualizado sobre todos os tipos de acaba-
mentos: figurinos, tecidos, nao tecidos, vinis e couros para os revestimentos internos,
cores externas, cores de interiores e de componentes. A partir dessas tendéncias, é ca-
paz de acompanhar o desenvolvimento de plasticos e gravagdes de superficie (textu-
ras), carpetes, cadarcos de cinto de seguranca e guarnicoes de portas.”

As finalistas foram Aline de Souza do SENAC com o projeto “DNA” e Williane Oliveira
da UEMG com o conceito "VW EURUS" sendo a vencedora dessa categoria.



Os conceitos desenvolvidos na categoria Shape Design no estagio apresenta a pro-
posta denominada “VW SENSE — Volkswagen 2020 concept” de Renato Oliveira da UNESP/
SP; o "URBAN TRAVELER - Volkswagen 2020 concept” de Renato Toda do Mackenzie; e o
"EMPEROR - Volkswagen 2020 concept” de Carlos Leal da UFRJ. Na categoria Color & Trim
0 “CARPEDIEM - Volkswagen 2020 concept” de Danilo Caldeira do Mackenzie.

CONCURSO TALENTO VOLKSWAGEN DESIGN 2007

No ano de 2007 o tema definido para que os alunos desenvolvessem os projetos
para a 92 Edicao do “Talento Design Volkswagen” foi “BACK TO THE FUTURE”, onde tendo
como referéncia os grandes icones do passado, os alunos buscariam gerar e criar pro-
postas inovadoras que levassem em consideracao a esséncia da Volkswagen.

Na categoria Shape Design assim definida como a “..Categoria que busca a sintese
do binémio: estético e funcao. E a drea de design que desenvolve novos conceitos esté-
ticos do produto, aliando-os diretamente com sua funcionalidade e a exata integracdo
deste com os anseios do consumidor.”

“O shape design atua na continua busca por novas formas que traduzem os concei-
tos de modernidade, esportividade, desejo, fluidez, aerodinamica, refinamento e status,
além de praticidade e funcionalidade.”

Os finalistas da categoria Shape Design desse ano foram; Carlos Eduardo Barbosa
do Mackenzie com o projeto “KOMBI 2017"; Alexandre Lazarev da Universidade Federal
do Rio de Janeiro - UFRJ com a proposta “SP3 CONCEPT"; Denis Premasi da UNIBAN com
o conceito “NEW KOMBI": Daniel Dozza Gerzson da Universidade Ritter dos Reis — UNI-
RITTER com a proposta "KARMANN GHIA’; Juliano Vila Boas da Universidade Federal do
Rio de Janeiro - UFRJ com o "PASSAT POINTER GTS”; Narques Alan Silva da Universidade
Estadual de Minas Gerais - UEMG com a proposta “SP3"; Wesley Yukiyoshi da Universida-
de Federal do Paran& - UFPR com o projeto “TL FASTBACK"; Sérgio Roda JR da Fundacao
Armando Alvares Penteado - FAAP com o conceito “TL".

A UNESP/SP - Bauru teve como finalistas os alunos Felipe Pelliser Albergard com a
proposta denominada “TAG", Figura 12, sendo “..Um automovel que tem como tema a
inspiracao o grafite. Baseado na composicdo do meio urbano, busca passar para o de-
sign do carro toda a conotagdo que existe por tras dessa arte.”; e Kauré Ferreira Martins
com a proposta “KONA’, Figura 13, em que “.. A VW KONA é uma station wagon com
linhas fluidas e agradaveis com elementos que remetem a cldssica Kombi. Procurando
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Um automével que tem como tema e inspiragéo o graffiti.
Baseado na composicao do meio urbano, busca passar
para o design do carro toda a conotagio que existe por

Figura 12 Proposta do “TAG" de Felipe
Pelliser Albergard da UNESP/SP.

Fonte: Folder “Talento Volkswagen
2007" da Volkswagen do Brasil.

T «ENTDDESGNI =
VOLKSWAGENLJ

A VW Kona é uma station wagon com linhas fluidas e agra-
déveis com elementos que remetem a classica Kombi.

Figura 13 Proposta do “KONA” de Kauré
Ferreira Martins da UNESP/SP.

Fonte: Folder “Talento Volkswagen
2007" da Volkswagen do Brasil.
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ELENY

O tema Fancy, que significa fantasia é voltado para mulhe-
res cléssicas interessadas em moda e acessérios. O tema
busca ressaltar a feminilidade de forma sutil e elegante
atravée da escolha de cores e materais.

Figura 14 Proposta do “VIBE" de Ailton
Luiz Ferreira do Carmo da UNESP/SP.
Fonte: Folder “Talento Volkswagen
2007" da Volkswagen do Brasil.

AILTON LUIZ - ' -
TALENTODESIGN
UNESP VOLKSWAGEN

© conceito VIBE é pensado a partir de um estudo para ter
um impacto e apelo visual adequado para um pablico jovem,
sofisticado e urbanc. Usando materiais com alta tecnolo-
gla o VIBE oferece um aspecto agradével e esportivo ao in-
terior do veiculo.

Figura 15 Proposta do “FANCY” de
Vanessa Ogata Sueishi da UNESP/SP.
Fonte: Folder “Talento Volkswagen
2007" da Volkswagen do Brasil.




agradar diferentes tipos de consumidor a VW Kona busca resgatar a unido da versatili-
dade de um vefculo de carga com o conforto de um carro de passeio.”

Em Color & Trim que “..Detectados nas mais diversas vertentes do mercado automo-
bilistico, decoracdo, moda e lifestyle, o designer de COLOR & TRIM precisa estar atento e
atualizado sobre todas as novas tendéncias e tecnologias.”; os finalistas foram da UNESP/
SP Ailton Luiz Ferreira do Carmo com o conceito “VIBE’, Figura 14; cuja proposta “.. é
pensando a partir de um estudo para ter um impacto e apelo visual adequado para um
publico jovem, sofisticado e urbano. Usando materiais com alta tecnologia o VIBE oferece
um aspecto agradavel e esportivo ao interior do vefculo.”; e Vanessa Ogata Sueishi com
o “FANCY”, Figura 15; cuja proposta “... significa fantasia é voltado para mulheres cldssicas
interessadas em moda e acessoérios. O tema busca ressaltar a feminilidade de forma sutil
e elegante através da escolha de cores e matizes.

Completando os classificados nessa categoria os estudantes Lie Manuela Silveira da
Universidade Federal do Parand — UFPR com o conceito "PANTON"; e Marcio Meireles de
Castro da UFES com a proposta “SP3".

Os classificados para o estagio no ano de 2008 foram na categoria Shape Design Carlos
Eduardo Barbosa, e Wesley Yukiyoshi; no Color & Trim Lie Manuela Silveira. Os estagidrios do
ano de 2007 apresentaram suas propostas em que Rodrigo Maggi apresenta o “LEGGATI",
Pedro Seelig e Felipe Montoya com o “SP" e no Color & Trim Williane Oliveira.

Na referida edigao a Volkswagen do Brasil premia os presentes durante a premia¢éo
com a presenca do renomado designer de autos Chip Foose participante de um progra-
ma televisivo denominado OVERHAULIN, trabalha para uma gama variada de empresas
automotivas e apresentam propostas arrojadas e com grande criatividade através de
desenhos e renderings. Na Figura 16 o convidado com o Prof. Titular Dr. José Carlos
Placido da Silva da UNESP/SP.

CONCURSO TALENTO VOLKSWAGEN DESIGN 2008 — ARTE EM
MOVIMENTO

"O tema da 102 edicdo do Talento Volkswagen Design estimula os participantes a
desfrutar da liberdade de criar”

“Cinetismo é metamorfose, é ritmo, linhas e texturas. E evolucao. Controlado ou
planejado. Real ou ilusério. O movimento é a esséncia.”

Figura 16 CHIP FOOSE e o Prof. Titular
Dr. José Carlos Placido da Silva do
Departamento de Design da UNESP/SP
orientador dos alunos.




“Inspirados nos movimentos que transformaram culturas e definiram tendéncias
no mundo das artes,” os finalistas em Color & Trim foram Marjorye Cristina Venancio
Cavazotto da FACAMP com a proposta “QUIMERA”; Talita Muniz Ribeiro da Universi-
dade Estadual de Minas Gerais com o “DONE"; Vivianne Nardi de Assis Medeiros da
Universidade Estadual de Minas Gerais com o conceito “NOVO TOM": Wadson Nardi
de Assis Medeiros da Universidade Estadual de Minas Gerais com o “ME TOY”; e final-
mente fechando os selecionados da UNESP/SP — Bauru, Raul César Gmeneir Borges
com a proposta denominada “SCIROCCO”", que é a de ".. Transformar o carro em um
espaco onde as pessoas sintam-se bem. Esta é a proposta do projeto Scirocco, que
combina satisfacdo e elegancia com a poténcia de um esportivo. Material reciclado,
luzes, fontes estilizadas e muita textura formam o conceito de um automovel que
deixa de ser apenas funcional”.

Os estudantes finalistas na categoria Shape nesta edi¢do foram Felipe Pedro Martins
do Mackenzie com a proposta “SKYDIVER"; Fernando Prado Martins do Mackenzie com o
"AEROLAB CONCEPT"; Luiz Felipe de Melo Dias da Universidade Estadual de Minas Gerais —
UEMG com a proposta “CONCEPT K’; Ricardo Flores Meneses da FACAMP com o conceito
“SEDAN C CONCEPT"; Rogério Okabe do Mackenzie com o “ONDRIA"; e Thiago Carfi do
Rosério Pinho do Instituto Europeo di Design com a proposta “VORAN".

Da UNESP/SP os finalistas classificados foram Guilherme Motta com o “DOT” “..
Projeto realizado com base nos conceitos do PopArt, com simplicidade e dinamismo
marcantes. Este é o Dot, um carro que busca expressar os sentimentos e a energia do
dono, através de niveis de personalizacéo.”; Kauré Ferreira Martins com o “VESTIGE" que
".. Das linhas fluidas e continuas, das formas arrojadas e sensuais que assinam as obras
do arquiteto Oscar Niemeyer surgiu a inspiracdo para o projeto Vestige: um coupé Pre-
mium que remete ao luxo, aliando refinamento e exclusividade em um carro Unico, im-
ponente.” A Figura 17 apresenta os dois conceitos "DOT" e "VESTIGE". Completando os
finalistas da UNESP/SP temos o Leonel Torres Mattera com o conceito "MEHSCLA” que
é justificado assim “.. Criar um automaovel inovador e surpreendente. Este é o conceito
do Mehscla, uma proposta inspirada na obra do artista Marcel Duchamp, que une as ca-
racteristicas de um utilitério esportivo com as de um coupé. O resultado é um crossover
2+1, um carro com a elegancia do coupé que transmite a sensacdo de liberdade de um
SUV!; e finalmente Rodolfo Vanni com a Proposta “DI” onde “.. O projeto Di tinha como
conceito criar um carro pequeno e forte de proporcoes exageradas. Um automovel de
superficie limpa e simples, com poucos elementos gréficos. Um carro popular inspirado
por Di Cavalcanti, o Pintor do Povo.”



Os formandos de 2008 foram Lie Manuela Silveira com o “VW GET" na categoria Co-
lor & Trim; na categoria Shape & Design Wesley Yukyoshi Saikawa apresenta a proposta
"VW GET” desenvolvido em parceria com Lie Manuela (Color & Trim); Carlos Eduardo
Barbosa da Silva o “VW SPEED" e Daniel Dozza Gerzson o “VW CONCEPT COUPE".

Guilherme Motta - UNESP

Projeto realizado com base nos conceitos

do PopArt, com simplicidade e dinamismo
marcantes. Este é o Dot, um carro que busca
expressar os sentimentos e a energia do dono,
através de niveis de personalizacdo.

as, das formas arrojadas
obras do arquiteto Oscar
o para o projeto Vestige:
remete ao luxo, aliando
e em um carro Unico,

Vestige

Figura 17 Proposta do “DOT" de
Guilherme Motta e “VESTIGE” de Kauré
Ferreira Martins da UNESP/SP.

Fonte: Folder “Talento Volkswagen 2008
- Arte em Movimento” da Volkswagen
do Brasil.

CONCURSO TALENTO VOLKSWAGEN DESIGN 2009

Da apresentacdo do tema para a 112 edi¢do do concurso Talento Volkswagen De-
sign para o ano de 2009 a orientagdo era o “... Da conscientizacdo a préatica”.

"A cidade ndo esté contra a natureza”. Muito pelo contrério. Foi-se o tempo em que
urbano significava o oposto de sustentavel. Hoje, estamos um passo a frente da cons-
cientizacdo. Ja passamos para o estagio da acdo. De colocar nossa legitima preocupa-
¢ao com o meio ambiente em pratica.

E isso se traduz perfeitamente na idealizacdo de novos veiculos. Tanto no que diz
respeito a engenharia mecanica, quanto ao design.



Este é um posicionamento claro da Volkswagen: produzir veiculos cada vez menos
poluentes, cada vez mais sustentaveis.

Tecnologias limpas e ininterrupto progresso, prédios e arvores, cinza e verde.
"Talento e Design.”

Os finalistas em Shape Design foram André Guimaraes da FUMEC - Belo Horizonte
- MG com a proposta “LIGAYA"; Cleber Santos Mendonca Gongalves da UEM - Cianorte
— PR com o “CITY URBAN CONCEPT"; Luis Eduardo Sussekind Bailey da UIVERCIDADE —
Rio de Janeiro — RJ com a proposta “FLOW”"; Luiz Felipe de Melo Dias da UEMG — Belo
Horizonte — MG com a proposta “VW BASS”; Luiz Alberto Otero da FACAMP — campinas
— SP com o conceito "FOX 2029"; Mauricio Suzuki da FAAP - Sdo Paulo — SP com o "VW
GO GREEN"; e Thiago Carfi do R. Pinho do IED - Sao Paulo com o "VW MY”.

A UNESP/SP teve selecionado os alunos Fabio Fraré Garcia com a proposta “VW
GOOG" onde “...Formigas sdo insetos que cooperam entre si para 0 SUCesso comum.
Anélogo as formigas num formigueiro, o Volkswagen Goog propde a cooperagao
entre os veiculos como relagdo fundamental no trafego. Sua inteligéncia permite
tirar vantagens da troca de informagdes sobre as vias e o didlogo gentil entre os
veiculos, assegurando individualidade e prazer ao dirigir.” Leonel Mattera com o
conceito "VW SIGNA" que é justificado “... Com sua carroceria de biopolimeros, que
ndo exigem pintura, sistemas de auxilio em manobras, novas interfaces e acessorios
holograficos, o Volkswagen Signa proporciona prazer e facilidade aos seus ocupan-
tes e ainda diminui consideravelmente o imposto ambiental gerado durante seu
ciclo de vida.”; e Milton Takehiro Tanabe com a proposta denominada “VW SIGHT”
que "... é um conceito de um veiculo elétrico idealizado para trafegar no ambien-
te urbano. O espacgo interno € para dois usuérios adultos, seu volume compacto
minimiza o espaco, contribuindo assim para o trafego em vias urbanas e para ser
estacionado. O conceito conta com o uso de novas tecnologias, personalizacdes,
interatividade, permitindo uma maior integragdo com o usuario, determinando uma
atitude mais sustentavel.

Na categoria Color & Trim os alunos finalistas da UNESP/SP foram Ailton Luiz Ferreira
do Carmo com o “VW NIGRA" cujo “... conceito Scirocco Nigra tem como pensamento
encontrar um equilibrio entre 0 homem e a natureza de modo que o prazer de dirigir e
o conforto ao volante ndo proporcionem um maior impacto ambiental e social. Pois a
ordem ndo é mais extrair matéria-prima da natureza sem nenhum sentido.”; e Carolina
Vaitiekunas Pizarro com a proposta denominada “UP TO YOU" justificada em que “.. O
ser humano busca sempre diferenciar-se Unico entre os demais. Em um futuro préximo,



serd possivel modificar o interior e o exterior do automaovel a partir de temas, tornando-
-0 exclusivo, um reflexo do usudrio e seu mundo. Para projetos de Color & Trim, a tonica
serd: EXCLUSIVIDADE através da INTERATIVIDADE.”

Completando os finalistas na categoria Color & Trim as alunas Claudia Neves da
Sé&o Judas - Sdo Paulo - SP com o “VW URBANO 2029"; e Nicole Soldi da UFPR - Curi-
tiba - PR com o “POLO DT".

Os selecionados foram em Shape Design Thiago Pinho, Cléber Gongalves, Fabio Fra-
ré (UNESP/SP) e em Color Trim Carolina Pizarro (UNESP/SP).

Os estagiarios desse ano desenvolveram em conjunto a proposta “VOLKSWAGEN
IN" que “.. um veiculo altamente inteligente, com solu¢des Unicas de design, sendo
compacto e amplo ao mesmo tempo, dono de uma série de possibilidades de perso-
nalizacédo e adequagao as necessidades de uso. Seu shape cuidadosamente esculpido
é minimalista, forte e direto, sem usar de adornos. Uma resposta para as necessidades
urbanas futuras, no presente.” Apresentado na escala 1:1 e teve no Shape Design Kauré
Ferreira Martins (UNESP/SP); Guilherme de Souza Motta (UNESP/SP) e Rogério Okabe e
no Color & Trim Wadson Gomes Amorim.

CONCURSO TALENTO VOLKSWAGEN DESIGN 2010 - CUSTOMIZE

Com o tema “CUSTOMIZE" o concurso Talento Design Volkswagen 2010 realiza a sua
final no dia 24 de novembro de 2011 no Pavilh&o Vera Cruz em Sao Bernardo do Campo a
apresentacao das propostas dos finalistas nas categorias Shape Design e Color & Trim.

“Customizar, personalizar, tornar Unica sequndo a vontade de cada individuo.
N&o é moda. E uma realidade.” Assim desenvolve o tema nesse ano em que “Sabe
a expressao “O QUE SERIA DO AMARELO SE TODOS GOSTASSEM DO AZUL?"E a
mais pura verdade.”

“O conceito de customizacéo vai além de marcar pela diferenca”. E o direito de ser
unico. O respeito a vontade de cada um. Afinal, somos seres individuais, que vivem sim
no coletivo, mas com gostos, opinides, tendéncias e desejos impares.

Um gosta do azul, o outro prefere o amarelo. Com ou sem listras. Cromado ou
fosco. Textura x ou y. E uma possibilidade infinita de combinagdes que fazem de cada
produto algum muito proprio. Carregado da personalidade de quem idealizou.

Séo ténis, fones de ouvido, moveis, roupas e veiculos. Tudo o que o seu talento
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pensar é possivel. " “"Ao gosto do frequés’”.




Os finalistas na categoria Shape Design foram, Andrei Franca da Universidade
do estado de Minas Gerais — MG com a proposta “FURSIE"; Fernando Martins da Uni-
versidade Presbiteriana Mackenzie — SP com o "VOLKSWAGEN SCC”; Frederico Garcia
da Universidade Presbiteriana Mackenzie — SP com o conceito “VOLKSWAGEN YO!
CONCEPT"; Guilherme Alexandre da Universidade Presbiteriana Mackenzie — SP com
o "VOLKSWAGEN FEEL"; Julio Beckhauser da Universidade Presbiteriana Mackenzie
— SP com a proposta “CUSTOWIBE"; Leandro Fabris da Universidade Presbiteriana
Mackenzie — SP com o “U-DO”"; Paulo Gozzo da Universidade Presbiteriana Macken-
zie — SP com o "VOLKSWAGEN CHANGE 2020"; Roni Knorre da UNIBAN — SP com o
conceito "VOLKSWAGEN MODE".

Da UNESP - SP do curso de Design Milton Tanabe com a proposta “VW NAKED”
cuja “..Identidade, individualizacéo, funcionalidade é auto-expressao: esses sao os valo-
res da proposta de veiculo customizavel. O VW NAKED funciona como uma extenséo
dos pensamentos e dos desejos do usuério. Com projetores holograficos, nanomateriais,
realidade aumentada, configuracdes multiplas, o veiculo se adéqua de acordo com a
necessidade e personalidade do dono. Se mantém atual, perene e preserva sua carac-
terfstica sustentével.” Teve como com orientador o Prof. Titular Dr. José Carlos Placido da
Silva do departamento de Design da FAAC — UNESP — campus de Bauru.

Na categoria Color & Trim os finalistas foram, Ana Carolina Pinto do Instituto
Europeu di Design — SP com a proposta “SILHOUETTE"; Nicole Gongalves da Univer-
sidade Federal do Parand — PR com o “"FOX LEDCUSTOMIZE". Da UNESP/SP, Herisson
Ferreira com o “COLORIZE FOX" cuja proposta defendida é que o “COLORIZE FOX
é uma edicdo especial, onde o usuario atua no processo de acabamento do seu
Volkswagen através da configuracdo de dreas mapeadas. Faz referéncia direta a cria-
tividade do povo brasileiro, e, destina-se a pessoas de espirito jovem e descontraido
que preferem utilizar objetos com personalidade, em meio a uma sociedade tdo
monocromatica.” A orientacao é do Prof. Dr. Osmar Vicente Rodrigues do departa-
mento de Design da FAAC — UNESP — campus de Bauru.

O projeto apresentado pelos estagiarios, Carolina Pizarro, Thiago Pinho, Cléber
Goncalves, e Fabio Garcia desse ano foi o "BEVOLKSWAGEN; onde ““.. E natural o ser
humano buscar diferenciar-se dos demais. Seja na vestimenta, acessoérios ou estilo de
vida sempre buscamos nos tornar Unicos. Nao seria diferente com um produto pelo
qual temos verdadeira paixao: o automovel.

Este é o objetivo do projeto BeVolkswagen: tornar seu Volkswagen Unico como
vocé. Be yourself, BeVolkswagen!”.



CONSIDERACOES FINAIS

Da revisdo histérica aqui apresentada, observa-se a participacéo efetiva do curso
de Design — habilitacdo Design de Produto nas diversas edi¢des do concurso “Talento
Design Volkswagen”, onde em todas as edicdes constata-se a feliz participacdo do curso
sempre como finalista e em diversas edi¢des premiado com o estdgio no Departamen-
to de Design da Volkswagen do Brasil.

O registro desse periodo é no sentido de transformar essas participagdes como um
fato para resgate a posterior, no sentido de embasar os proximos passos nos diversos
concursos da area automobilistica.

Cabe aqui mencionar a participacao efetiva dos professores Dr. Osmar Vicente Ro-
drigues e Prof. Olivio Barreira, no periodo de 1999 a 2004, sendo que em 2010 o Prof. Dr.
Osmar Vicente Rodrigues retorna a orientacdo de alunos com vistas a participagdo no
referido concurso. O autor, Prof. Titular Dr. José Carlos Placido da Silva do departamento
de Design, do programa de Pés-graduagao em Design (Mestrado e Doutorado), e do LEI
— Laboratorio de Ergonomia e Interfaces da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comuni-
cacao (FAAC) da UNESP — campus de Bauru, que aqui registra as conquistas do curso de
Design — habilitacado Design de Produto da referida instituicdo esteve a frente nesse pe-
riodo todo como orientador ndo sé dos finalistas mais de varios alunos que vivenciaram
essa experiéncia significativa e que ndo é possivel registra-los devido a expressividade
do numero de participantes em etapas anteriores aqui anotadas. Que o exemplo de
todos 0s Nossos alunos participantes em téo significativo concurso seja o estimulo e o
combustivel necessario para as geragdes vindouras.

Que as conquistas sejam eternas.
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ILUSTRACAO DE LIVRO INFANTIL

Design contribuindo no seu processo de realizacao

Com o surgimento de novos recursos de producao grafica, em especial
o digital, percebe que criou-se a necessidade de maior atencdo e
planejamento para a execucao de ilustracao para livro infantil. As trans-
formacgbes ocorreram e ndo é possivel mais negar que, para obter um
bom resultado hoje, é necessario ter controle de todos os aspectos da
producao. Para tanto, um trabalho apoiado nos principios do design
pode contribuir também para controlar e otimizar a realizacao da
ilustracao de livro infantil.

(-..)



Muitas vezes, um bom ilustrador atribui o sucesso, apenas ao seu trabalho. Para RA-
DFAHRER(2001), a origem do talento é bastante questionavel, e a maioria das teorias mo-
dernas prova que ele tem muito a ver com a formacédo do individuo: filhos de musicio-
nistas ouvem musica em casa desde crianca e associam a treino e pasciéncia, por isso se
tornam melhores candidatos a musicos. Escritores, jornalistas e advogados certamente le-
ram muito desde a infancia, por isso seu texto é mais fluido. Assim, designer que néo tem
familiaridade com o processo tendem a ser mais limitados que seus colegas estudados e
um bom ilustrador é formado pela sua frequéncia na prética do desenho.

Segundo MUNARI (1984), todas as experiéncias que o designer faz, a experimenta-
cdo com materiais e instrumentos atuais, € no sentido de obter dados para poder utilizar
o material justo e com os meios mais adequados. O designer deixard sem duvida a mar-
ca do seu tempo naquilo que faz, justamente gracas a esta tarefa de reconhecimento
dos meios e das necessidades da sua época.

O processo de inovagdo passa por diferentes fases, diz BONSIEPE (1995) que classi-
fica na como - ciéncia, tecnologia e design. Quando falta um elo nesta cadeia, a ino-
vacao fica sem ressonancia econémica e social. Quando se separa a ciéncia das outras
duas etapas chega-se ao academicismo. Quando separamos a tecnologia das outras
duas etapas, chegamos ao tecnologia das outras duas etapas, chegamos ao tecnocratis-
mo. Quando tratamos o design isoladamente corremos o risco de cair na armadilha do
formalismo estético. O design é o Ultimo elemento da cadeia através da qual a inovagéo
cientifica e tecnolégica vem introduzida na préatica da vida cotidiana.

Verifica-se que, nesse sentido faz-se necessdrio discutir as inter-relacdes dos profis-
sionais e seus métodos envolvidos no desenvolvimento de ilustracéo para livro infantil,
principalmente a participacdo de um designer. Esta é a principal questao a ser abordada
na presente pesquisa.

DESIGN, ILUSTRAGAO E LIVRO INFANTIL

A experiéncia visual humana é fundamental no aprendizado para que possamos
compreender o meio ambiente e reagir a ele; a informacao visual é o mais antigo re-
gistro da histéria humana. As pinturas das cavernas representam o relato mais antigo
que se preservou sobre o mundo tal como ele podia ser visto héd cerca de trinta mil
anos. Ambos os fatos demonstram a necessidade de um novo enfoque da funcdo nao
somente do processo, como também daquele que visualiza a sociedade. O maior dos



obstéculos com que se depara esse esforco € a classificacdo das artes visuais nas po-
laridades belas-artes e artes aplicadas. Em qualquer momento da historia, a definicdo
se desloca e modifica, embora os mais constantes fatores de diferenciacdo costumem
ser a utilidade e estética.

A utilidade designa o design e a fabricagcao de objetos, materiais e demonstracoes
que respondam as necessidades bésicas. Das culturas primitivas a tecnologia de fabrica-
cao extremamente avancada de nossos dias, passando pelas culturas antigas e contem-
poraneas, as necessidades basicas do homem sofreram poucas modificacoes.

Na &rea do design e da fabricacdo das necessidades vitais bésicas, supde-se que
todo membro da comunidade seja capaz nao apenas de aprender a produzir, mas tam-
bém de dar uma expresséo individual e Unica a seu trabalho através do design. Mas a
expressao das proprias idéias é regida, primeiro, pelo processo de aprendizagem do
oficio e, em segundo lugar, pelas exigéncias de funcionalidade.

Seja qual for sua abordagem do problema, os filésofos concordam em que a arte
inclui um tema, emocoes, paixdes e sentimentos. No vasto ambito das diversas artes
visuais, religiosas, sociais ou domésticas, o tema se modifica com a intencédo, tendo em
comum apenas a capacidade de comunicar algo de especifico ou de abstrato.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, vale ressaltar a relacdo existente entre de-
sign e ilustragdo. HURLBURT (1980) considera que ap6s a década de sessenta, embora
a habilidade dos ilustradores ndo possa comparar-se com a desenvolvida nas acade-
mias de belas-artes, os bons profissionais da ilustracdo tém superado essa desvan-
tagem com imaginacédo e idéias mais intelectualizadas. Esta mudanca de énfase do
desempenho técnico para o pensamento criativo teve um efeito positivo sobre a ilus-
tracdo, uma vez que a idéia ou o conceito determina o estilo e o carater da ilustracéo.
Essesilustradores, que também eram designers, empreenderam a necessidade de um
conceito de simplicidade e unidade, tdo essencial ao design da pagina impressa. Com
muita freqUéncia, faziam ilustracdes em estreita ligagdo com o plano geral do design
da pdagina. N&do apenas aprenderam as ligacdes dos movimentos d'Stjil e Bauhaus so-
bre a forma e a fungéo, como foram capazes de emprestar ao Art Nouveau e ao Art
Déco um toque de Dadaismo, com pronunciados tons Surrealistas, constituindo dessa
forma um estilo muito pessoal.

Para HULBURT(1980), um design sé pode ter resultado feliz se construir a sintese
de todos os dados Uteis, traduzidos em palavras e imagens de forma dinamica. O éxito
depende muito da aptiddo do designer de reunir os principios basicos da comunicagao
visual com a destreza, a experiéncia acumulada e o talento inato.




Posteriormente, nas artes gréficas, ha uma tendéncia em recuperar a ilustracao, o
gesto e a decoracdo. E importante citar a ilustracdo neste contexto porque durante
muito tempo parecia proibido colocar algum desenho numa peca gréfica, dava-se a im-
pressdo de que estava corrompendo a “pureza” do design. Essa concepg¢do vem muito
da escola suica. O maximo permitido era uma foto e, mesmo assim, em alto contraste
para ficar mais “limpa”. O que se tem visto é uma recuperagao do desenho como in-
formacao gréfica. Milton Glaser, um designer americano cujo apogeu aconteceu nas
décadas de 60 e 70, teve um papel muito importante nesse retorno da ilustracao. Ele fez
afamosa silhueta do Bob Dylan com fios de cabelos coloridos . O escritério Push Pin, do
qual ele fazia parte, invariavelmente usava ilustracdes em suas pecas graficas que eram
maravilhosas e influenciaram muita gente no mundo inteiro.

Isso significou a volta do gesto ao design. Na escola suica quando o gesto aparecia,
aparecia no méaximo redesenhado por uma curva francesa.. A caligrafia inclui-se no
mesmo caso da ilustragao junto com o ornato e a vinheta decorada.

E preciso que se diga que muito disso é conseqiiéncia do desenvolvimento tecno-
l6gico, dos avancos da tecnologia gréfica, que facilitou imensamente a reproducdo de
imagens nas pecas graficas. Ou seja, essas novas tendéncias estdo ligadas ao desenvol-
vimento tecnoldgico e ndo podem ser entendidas separadas dele. A volta da figura, do
desenho, do gesto, do ornamento foi muito facilitada pelas novas tecnologias.

O designer ndo é o Unico a enfrentar a questao de se chegar a um meio-termo
quando o que estd em pauta ¢ o gosto pessoal. E comum que um artista ou um escultor
tenha de modificar uma obra pelo fato de ter recebido a encomenda de um cliente que
sabe exatamente o que deseja. As interminaveis brigas de Michelangelo, por causa das
encomendas que lhe foram feitas por dois papas, constituem os exemplos mais vivos
e ilustrativos do problema com que se depara um artista ao ter de manter suas idéias
pessoais sob controle para agradar a seus clientes. Mesmo assim, ninguém atreveria em
dizer que "O juizo final” ou “Davi” séo obras comerciais.

Os afrescos de Michelangelo para o teto da Capela Sistina demonstram claramente
a fragilidade da falsa dicotomia entre as belas-artes e as artes aplicadas. Como represen-
tante das necessidades da Igreja, o papa influenciou as idéias de Michelangelo, as quais
também foram, por sua vez, modificadas pelas finalidades especificas do mural. Trata-se
de uma explicacdo visual da “Criacdo” para um publico em sua maior parte analfabeto e,
portanto, incapaz de ler a histéria biblica. Mesmo que soubesse ler, esse publico néo con-
seguiria apreender de modo tao palpavel toda a dramaticidade do relato. O mural é um
equilibrio entre a abordagem subjetiva e abordagem objetiva do artista, e um equilibrio



compardavel entre a pura expresséo artistica e o carater utilitdrio de suas finalidades.
Esse delicado equilibrio é extraordinariamente raro nas artes visuais, mas, sempre que é
alcancado, tem a precisdo de um tiro certeiro. Ninguém questionaria esse mural como
um produto auténtico das “belas-artes” e, no entanto, ele tem um propdsito e uma utili-
dade que concretizem a definicdo da suposta diferenca entre belas-artes e artes aplica-
das: as “aplicadas” devem ser funcionais, e as “belas” devem prescindir de utilidade. Fica
configurado neste caso, que esta obra passa a ter funcao de ilustracéo.

Sobre o problema da arte e da utilidade, sequndo PAREYSON (1997), discorrem duas
teses extremas da inconciliabilidade entre beleza e utilidade de um lado e beleza como
pura funcionalidade do outro. Por um lado, hd quem negue qualquer relagéo entre uti-
lidade e beleza, concebendo-as de modo a se excluirem mutuamente e a crescerem
em medida inversamente proporcional. Por outro lado, hd quem sé vé beleza na pura
funcionalidade, reduzida a sua esséncia. Deixando de lado os exageros, € claro que, de
um lado, a mera utilizagédo - intolerante para com a pausa contemplativa e impaciente
por atingir o objetivo — tende, em si mesmo, a ultrapassar o momento estético; de outro
lado, a pura funcionalidade é certamente beleza, porque a perfeita adequacdo de um
objeto ao fim tem, indubitavelmente, o carater de um triunfo exemplar.

A inspiracdo subita e irracional ndo é uma forca aceitavel no design. O planejamen-
to cuidadoso, a indagagao intelectual e o conhecimento técnico séo necessarios no
design e no pré-planejamento visual. Através de suas estratégias compositivas, o artista
deve procurar solucdes para os problemas de beleza e funcionalidade, de equilibrio e
do reforco mutuo entre forma e contelido. Sua busca é extremamente intelectual; suas
opcbes, através da escolha de técnicas, devem ser racionais e controladas.

Neste sentido, um ilustrador que se vale dos conceitos de design para ilustrar acaba
produzindo um trabalho com muito mais objetividade e eficiéncia.

Segundo PORTO (1998), o designer que desenha, domina uma ferramenta poderosa
e estd melhor equipado do que, numa comparacao direta, aquele designer que néo de-
senha. Na teoria, o potencial do desenho é ilimitado. Tudo que pode ser concebido inte-
lectualmente, pode ser representado visualmente. E claro, havendo a habilidade técnica
necessaria que esta intrinseca e diretamente relacionada com as duas mais importantes
“unidades de medida” atuais: tempo e dinheiro. Tempo de aprendizagem, tempo de
pratica, tempo para executar o trabalho e meios materiais para isso.

Ao mesmo tempo, esse ilustrador que possui nogdes conceituais e técnicas de de-
sign tem a vantagem de melhor compreender as relacdes de interagdo das imagens
que compde - ilustragdes — dentro de uma pdagina, na capa de um CD, junto a um




logotipo, bem como do processo de reproducdo industrial. Esses conhecimentos acres-
centam o processo de criacéo e producao, independente da técnica que utiliza.

A ilustracao é linguagem com grande poder de comunicacdo. O ilustrador dispde
de total controle de elementos visuais, como linha, forma, textura e volume. Cada um
desses elementos contribui para criar aimagem mais apropriada ao publico-alvo. O ilus-
trador nao trabalha com um elemento pronto; ele cria ou recria esse elemento. Mas a
potencialidade do ilustrador ainda é pouco explorada.

Na criacdo de mensagens visuais, seja por um ilustrador ou por um designer o signi-
ficado ndo se encontra sé nos efeitos cumulativos da disposicao dos elementos bésicos,
mas também no mecanismo perceptivo universalmente compartilhado pelo organis-
mo humano. Colocando em termos mais simples: criamos um design a partir de inime-
ras cores e formas, texturas, tons e propor¢oes relativas; relacionamos interativamente
esses elementos; temos em vista um significado. O resultado é a composicao, a inten¢ao
doilustrador ou do designer.

A composi¢do é o meio interativo de controlar a reinterpretagdo de uma men-
sagem visual por parte de quem a recebe. O significado se encontra tanto no olho
do observador quanto no talento do criador. O resultado final de toda experiéncia
visual, na natureza e, basicamente, no design, esta na interacao de polaridades duplas:
primeiro as forcas do conteido (mensagem e significado) e da forma (design, meio e
ordenacgao); em segundo lugar, o efeito reciproco do articulador (designer, artista ou
artesdo) e do receptor (publico).

Segundo LIMA e IGNACIO (1997), a ilustracao pode ir além dos estilos convencio-
nais, como hiper-realismo e realismo. Ao utilizar técnicas convencionais com criativi-
dade e repertdrio visual, é possivel criar qualquer imagem. Indo mais além, permite
utilizar elementos ndo-convencionais, como objetos, recortes de papéis, tecidos e
massa de modelar, entre outros. Chega-se, entao, a imagens com carater ilustrativo,
plastico e artistico.

A ilustracdo tem um grande poder de inovar ou ousar. O ideal seria uma parceria
efetiva entre o designer e o ilustrador, de modo que a imagem e o estilo sejam defini-
dos em conjunto. Assim, é possivel adequar a melhor solugdo ao conceito, ou seja, o
ilustrador deveria ser solicitado também como um consultor, pois ninguém melhor do
que ele para saber até onde uma linguagem ou estilo pode contribuir com o conceito
de uma peca. Mais eficiente ainda, quando estas duas fungdes sao designadas ao Unico
profissional, ou seja um designer que domina as técnicas de ilustracdo ou um ilustrador
que aplica os conceitos de design.



Em termos gerais, se considerarmos que o designer grafico ndo é o estimulador
de consumo (apesar de um bom design gerar melhor aceitacdo de um produto ou
idéia), e sim um comunicador, a ilustracao regida pelos conceitos de design acaba
auxiliando na escolha da melhor forma de produzir uma ilustracdo para otimizar o
processo de comunicacao.

Apesar de aparentemente indissocidveis, desenhar e ilustrar ndo sao a mesma coi-
sa. Segundo PORTO (2001), “desenhar significa representar forma através de linhas,
pontos, manchas — caracterizando-se como uma acdo. Uma ilustracédo, entretanto, é
um complemento visual de uma mensagem, podendo até constituir a mensagem em
si: ¢ uma fungdo. Uma foto, um infografico, um desenho podem ser ilustragdes. Um
cartum, por exemplo, é uma ilustragcdo na qual a mensagem ja estad contida na sua
propria forma. A boa ilustracdo ndo sé representa visualmente, mas dialoga com o
texto, questiona, reformula, sintetiza e acrescenta ao que foi escrito, possibilitando ao
receptor de mensagem uma leitura mais completa e rica”.

Nesta pesquisa, delimitou-se ao estudo da ilustracdo dentro do contexto da midia
impressa, mais especificamente de livro infantil.

Vale ressaltar também, a inter-relagdo do papel de desenho - design — comunica-
cdo, envolvidos na producdo de uma ilustracéo.

Um desenho sé passa a existir como ilustracdo quando lhe é dada uma funcao
representativa: quando lhe é imbuido um significado, o que muitas vezes pode en-
volver o contexto em que esta ilustracdo deve existir. Um bom desenho pode nao
ser uma boa ilustracao por ndo estar adequada a mensagem a que é associada; a ina-
dequacdo pode ser relativa ao conteido da mensagem ou a outros fatores, inclusive
de mercado. Sim, pois independente de seu valor artistico, ao se tornar ilustracao, o
desenho, em termos préticos, passa a condicdo de solucionador de um problema de
comunicacgao. E néo seria isso design?

Se design leva em conta a famosa dupla forma e fungéo, essa Ultima se faz presen-
te quando o design serve a um propdésito. Uma imagem que ndo participa — em ne-
nhum dos niveis citados anteriormente: dialogando, sintetizando etc. — na recep¢ao
do significado de sua mensagem, serve tanto ao seu propdsito quanto um alfabeto
que ndo pode ser lido. A comparacao procede: assim como a ilustragéo, a tipografia é
elemento extremamente versatil usado na composi¢ao da estrutura de um design, e
muito poderoso quando desenvolvido apropriadamente. Afinal, uma fonte é tado boa
quéao bom for o uso dado a ela.




De certa forma, o circulo de comunicacdo entre os homens parece apresentar a
tendéncia de completar-se, retornando a sua origem: a imagem.

Nascendo no desenho ou na escultura, formas de apresentacdo da imagem,
a comunicagdo humana evoluiu para a escrita. Entretanto, ao longo da histdria, a
ilustracdo que também é forma de apresentacdo do pensamento humano sempre
esteve muito presente nos textos escritos e vem acompanhando sua evolucdo. Sua
presenca justificava-se e ainda se justifica por sua funcao de dar sentido, ou seja,
de esclarecer e/ou completar informacdo, de exemplificar ou demonstrar a idéia
contida no texto.

O uso deste processo passou a fazer parte do cotidiano das atividades em midia
impressa, no que se refere também as ilustracdes, agilizando desta forma o procedi-
mento de suas producoes e veiculagoes.

A midia tradicional enfrenta mudancas dolorosas a medida que se adapta as tec-
nologias digitais, as mudancas no publico e aos desafios da Internet e outros novos
canais informatizados.

Tal preocupacao recai também na melhor forma de utilizar estas novas tecnolo-
gias na producéo de ilustragdo no livro infantil.

Os ilustradores que trocam o lapis e o papel pelos recursos digitais podem visua-
lizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possibilidades, modificando-as
interativamente. Esse feedback com o terminal catédico oferece a possibilidade de
poder improvisar liviemente as variagcdes no computador, de exercer o controle do
campo dos possiveis” através dos dispositivos de entrada da interativiade. Com esse
instrumento a gestualidade do artista eletronico pode ser capturada, gestualidade
esta que se converte no comeco de uma imagem.

Cada vez mais, os recentes lancamentos de softwares para a computacédo gréfica
tém proporcionado aos ilustradores maiores possibilidades e facilidades em produzir
uma ilustragéo.

MUNARI (1968) ja dizia que a lei do minimo esforco para o maximo resultado é
também vélida para a arte e que, neste caso, minimo esforco significa, igualmente,
instrumentacao correta. Entre todos os instrumentos que o artista, hoje, pode ter a
sua disposicdo para se exprimir esta certamente, também, aquele que lhe pode for-
necer o maximo resultado para o minimo esforco. Trata-se, entdo, de conhecé-los, de
saber o que é que as técnicas modernas nos podem oferecer, ja que a arte estd, sem
duvida, ligada as técnicas e é inutil continuar com as técnicas antigas, cansativas e
estéticas, sobretudo quando se quer apresentar comunicagdes novas.



Em termos gerais, 0 processo criativo inicia-se e permanece no ambito de nossas
mentes até o momento de comunica-lo aos demais. Lapis e papel, régua e compasso,
computador e programas sdo, todos eles, ferramentas Uteis para desenvolver e comu-
nicar idéias, desenhando-as; contudo, sempre ocupardo o segundo momento no pro-
cesso de criacdo. A habilidade que o ilustrador possui, com um ou outro instrumento,
é o fator que determina a sua metodologia de trabalho, e é o préprio conhecimento
do problema a resolver, somado a um profundo saber tedrico de seu campo de atua-
cao, que refletem na qualidade de qualquer ilustracao.

Quando uma solucéo visual é obtida como um resultado positivo, evidentemente
a técnica ndo é a responsavel pelo sucesso, mas sim aqueles que conceberam, execu-
taram e usaram determinados instrumentos. Neste caso, a qualidade do processo de
apropriacao (ou seja, no fundo, a qualidade das relagbes humanas) em geral é mais
importante do que as particularidades sistémicas das ferramentas, supondo que 0s
dois aspectos sejam separaveis.

Em se tratando de ilustracdo para livro infantil faz se as seguintes consideracoes.

A crianca de hoje pensa, le e vé o mundo de uma forma diferente. Da mesma
maneira, o livro, como produto dinamico, tem que se atualizar constantemente. Cabe
aos criadores (ilustracéo, texto e projeto gréfico) do livro estarem sempre atualizados
e bem informados. Cada livro pede uma solucdo especifica, da mesma forma que
uma histéria nunca é igual a outra.

O livro, como produto de comunicacdo de uma sociedade plural, encontra diver-
sas formas e suportes para se expressar. O tempo do livro exclusivamente de ilustra-
cdo com a preocupacéo de acabamento bem feito, contemplando somente o aspec-
to estético, ja era. Da mesma forma a ilustracao extremamente literal ou puramente
ornamental e decorativa ndo representa mais a diversidade, a pluralidade e a riquesa
de informacoes visuais a que as criangas de hoje tém acesso. Informagdes fragmenta-
das pelo controle remoto e pela velocidade com que sao transmitidas, superpostas e
tendo as mais variadas midias como suporte.

LINS (2002) afirma que é inegdvel a evolucao gréfica (técnica e estética) na litera-
tura infanto-juvenil brasileira. Isso deve-se, obviamente, ndo sé a evolugdo do nosso
parque grafico e a globalizagdo que passou a permitir um maior intercambio de titu-
los, recursos e servicos, mas também a uma maior profissionalizacdo de todo o setor
editorial. O ilustrador “amador”, que tinha um emprego “sério” e ilustrava livros infantis
como hobby, ou nas horas vagas, deu lugar a um profissional com formacéao académica,
criterioso e encarregado de dar qualidade estética, funcional e lidica a um produto. Ele




completa observando que o caminho certo para atender a esta evolucao, esta na busca
constante da qualidade, que s6 pode ser atingida com a profissionalizacao de todo o
mercado e aponta os seguintes fatores:

- Precisa-se, inicialmente, de mais e melhores professores para incentivar a crianca
(e oadulto) a ler e criar um publico leitor.

+ Ha necessidade também de profissionalizacdo constante das editoras com relagao
aimagem e a divulgagao criativa de seus produtos. Pouquissimas editoras tém departa-
mento de arte ou de marketing, por exemplo.

« A manutencédo permanente de politicas publicas e privadas realmente eficazes e
integradas no intuito de valorizar o livio como peca fundamental para o saber e para o
prazer. O livro tem que ser encarado ndo somente como uma “jéia” a ser compartilhada
mas também como um investimento viavel, com grande potencial econémico e po-
dendo gerar um bom retorno de imagem na midia.

- Formagao académica em design gréfico para ilustradores. O livro infantil deve ser
encarado como resultado de um projeto grafico de design.

- Formacéo e selecdo adequada de profissionais envolvidos em todas as fases do
processo: producao, divulgacao, distribuicdo e venda.

E comum, dentro das atribuicbes de um designer gréfico, a criacio de equipes mul-
tidisciplinares para atender a necessidades de determinados projetos. A essas ligagoes
tempordrias entre profissionais de areas diferentes CONSOLO (2003) chama de parcerias,
porque no campo de atuacdo de designer, geralmente busca-se complementacdes de
profissionais de areas similares que, por sua vez, também lidam com a criacdo. A partir
dessa premissa, deve-se ter muito claro, desde inicio, que tipo de servico ou linha pro-
fissional ird melhor adequar-se ao projeto.

MUNARI (1998) j& dizia que normalmente, quando se pensa em livros o que vem a
cabeca sdo textos, de varios géneros: literario, filoséfico, histérico, ensaistico, etc., im-
pressos sobre as paginas. Pouco interesse se tem pelo papel, pela encadernacéo, pela
cor da tinta, por todos os elementos que se realiza o livro como objeto. Pouca impor-
tancia se da aos caracteres graficos e muito menos aos espagos brancos, margens, nu-
meracgao das paginas, e todo o resto. Verifica-se porém, que isto tem se alterado e novas
preocupacdes e valores tem surgido. De uma forma geral, os livros tem adquirido novos
formatos de acabamento e os vérios elementos que o compdem também tem sido
trabalhado para potencializar as suas funcdes como um produto.



ESCOREL (1999), comenta porém, que apesar de se constituir no primeiro objeto
gréafico com caracteristicas de produto industrial, o livro, a partir de Gutenberg, tendeu
a ser examinado pela prisma das possibilidades da bibliogarfia que destaca os aspectos
referentes ao contelido, em detrimento daqueles referentes ao produto de sua fabica-
cdo. Nesses termos, dados relativos a autoria do texto, das ilustracées, a data da publi-
cacdo e a casa editora sempre foram valorizados por qualquer ficha catalogréfica na
mesma intensidade com que se eclipsou a identificacdo do projeto gréfico, dos tipos,
papéis e processos de reproducao utilizados.

Mesmo para uma observacao superficial esse quadro revela os residuos de um
comportamento aristocratico, que insiste em moldar a producéo intelectual na forma
de hierarquias passadistas. Como se, num principio do século ja distante, a Bauhaus nao
tivesse mostrado que o trabalho técnico pode ser condi¢do para o surgimento da aven-
tura criadora, mesmo quando voltado para o atendimento de necessidades concretas.

LINS (2002), reforca que com a profissionalizacdo do mercado, o ilustrador passa a
acumular duas funcoes: ilustrador e projetista gréfico, conseguindo com isso um maior
controle sobre o resultado formal do livro. Ele chama este novo profissional de “autor de
imagem”. Aquele que projeta e ilustra.

ILUSTRACAO E DESIGN POR MEIO DIGITAL

Como anteriormente exposto, a ilustracao de livro infantil e outros produtos de de-
sign gréfico sdo quase todos produzidos atualmente, por meio digital. Faz-se necessério,
portanto uma explanagao e posicionamento da ilustragdo e design neste contexto.

Design segundo a afirmagdo de FERLAUTO (2001), é linguagem. Linguagem quase
sempre nao verbal. E para falar de ndo-verbal é preciso falar de verbal. O mundo verbal
se organiza por subordinacdo. Nele existe uma clara hierarquia, uma ordem estabeleci-
da pela predicacao, no uso de sujeito, predicado e complemento. Isso a gente aprende
desde pequeno, desde que é alfabetizado. Ja o territério do ndo-verbal, que aparenta
ndo ter essa hierarquizacédo, se organiza pelas formas e dimensées de cores, cheiros,
sons, imagens etc. No design grafico, entre outras coisas, a selecao da tipografia (corpo,
familia), a diagramacao, a selecéo das imagens e fotos.

O design gréfico circula pelas duas légicas. E como um poeta: trabalha com o ver-
bal, mas também com as formas, os sons, as rimas. Sempre utiliza o verbal e o visual. E
é ai que residem seu encanto e suas dificuldades projetuais. No inicio, toda linguagem




gréfica - e isso quer dizer diagramacdo, blocos de textos, formato dos tipos - foi de-
corrente dos limites e das restricdes das tecnologias existentes no momento. Os tipos
maoveis e os tipos de chumbo, as imagens litogréficas e as primeiras fotografias em
clicheria, definiram os padrdes visuais da grafica até o final dos anos 70. Mesmo as ino-
vagoes bauhasianas ndo podem ser comparadas com o big bang que viria a acontecer
na década seguinte.

Uma ampla oferta de tecnologia, via softwares, possibilitou total liberdade para a
renovacao da linguagem gréfica. O excesso de recursos, da mesma forma que os limites
anteriores, foi decisivo para definir esse novo estilo sem estilos. Solugdes que privile-
giam a desestrutragao e a ilegibilidade. Uma atitude de oposicdo a légica anterior, da
simplicidade e da linearidade modernista.

Houve também, a colagem eletrdnica assumida em todas as midias, com o fim dos
conceitos e preconceitos, traduzido de forma exemplar na potencialidade do software
gréfico photoshop: fusdes, sobreposicoes, transparéncias, recortes. E na democratiza-
¢ao da tipografia, até aqui uma espécie de religido de iniciados.

Nos dias de hoje existe uma grande variedade de materiais e suportes possiveis
tanto na execucao das ilustracbes como na confeccao do objeto livro. llustracoes fei-
tas com massa de modelar e depois fotografadas, esculturas em papel, digitalizacado
de imagem de video, papéis especiais para impressdo, encartes em materiais diversos,
recortes, livios musicais, acolchoados, inflaveis, etc,, além do enriquecimento visual, in-
centivam o espirito criativo da crianca na busca de solugdes alternativas e no relaciona-
mento com a diversidade.

Esta linguagem visual utilizada no livro infantil moderno exercida de forma ltudica
OU Nao, esta se estabelecendo como mais uma arma a favor do livro, j& que aumenta
sua quantidade de informacéo e as possibilidades de leitura, ampliando o interesse e,
consequientemente, o consumo de livio de uma maneira geral.

Buscando a qualidade, o ilustrador esta se profissionalizando e utilizando critérios e
conceitos tanto das artes plasticas quanto do design gréfico para poder interferir na for-
ma do texto, transformando-o também em imagem. Pensando o livro como um todo.

A técnica e o estilo das ilustracoes destinadas a literatura infantil ndo necessitam
seguir nenhuma norma. A técnica, o estilo, o traco, tudo tem que trabalhar em conjunto,
a favor do livro. Mesmo que as escolhas passem por fatores subjetivos.

O ilustrador atualmente tem a seu dispor, além de todas as técnicas de ilustra-
¢ado propriamente ditas, novos recursos graficos. Sabendo conceituar e definir pro-
porcoes, cores, ponto de fuga, texturas, efeitos de luz e sombra, etc., conhecendo as



possibilidades técnicas de solucionar graficamente uma ilustracédo e aprendendo a
diagramar o texto criativamente, este profissional s6 tem a colaborar com o resultado
plastico do livro.

Para FERLAUTO (2001), Cultura, que é o ato de cultivar, também é saber utilizar a in-
formacao disponivel para transforma-la em novas idéias. Projetar é ter designio, objeti-
vos, funcao social. Um projeto que ndo leve em consideracao as realidades circundantes
- tecnoldgicas, sociais, culturais, econdmicas, ecoldgicas - ndo € um projeto viavel para
a sociedade. E apenas um exercicio de diletantismo, as vezes até virtuoso e de talento,
mas vazio. Ele completa afirmando que cultura geral, conhecimentos de histéria da arte,
de histéria do pais e da industrializacao sdo armas fundamentais na guerra do mercado.
Mas, antes de tudo, bésicas para o exercicio profissional consciente. Cultura tem a ver
com curiosidade intelectual, atitude que propicia as descobertas criativas ou tecnolégi-
cas, sociais, 0s avangos da linguagem projetual e solu¢des inovadoras em design.

UM REGISTRO DA PRESENCA DO DESIGN NA ILUSTRACAO

Para obter um estudo das etapas para producao de ilustragdes em livro infantil, fo-
ram selecionados objetos de estudo que tivessem a participacdo deste autor em todas as
etapas da producao, o que pretendeu apontar a presenca dos conceitos aqui aplicados e
demonstrar com isso, a atitude inerente do processo projetual no ato de ilustrar.

A presenca do conhecimento de design da pagina impressa foi fundamental para
confeccdo das ilustracdes, pois elas fazem parte de uma complexa peca gréfica. Além
disso, é necessario considerar o seu publico-alvo e a cultura de uso de um produto
como este. Portanto, o estudo e o planejamento de um projeto gréfico, foram funda-
mentais para que as realizacodes das ilustracdes fossem bem sucedidas.

Quando se refere a um projeto grafico de um livro, engloba-se um conjunto de
acoes planejadas que abrange: formato, nimeros de péginas, tipo de papel, tipo e
tamanho das letras, mancha (a parte impressa da pagina, por oposicdo as margens),
encadernacao (capa dura, brochura etc.), o tipo de impressao (tipografia, offset etc)),
numero de cores de impressao, acabamento etc. A ilustracdo é um dos elementos do
projeto grafico. O livro pode néo ser ilustrado, mas tem sempre um projeto grafico. No
caso a presenca da ilustracdo € fundamental, considerando o publico alvo.

Os materiais em questdo sao trés livros infantis. O primeiro, trata-se do livro “Eu Pos-
so Ajudar ?", da autora Marina Monteiro Cardoso, da Colecdo “Natureza Construindo a




90

gjud

llustra

Figura 1 Capa do livro “Eu posso
ajudar?”

Figura 2 Pdginas 4 e 5do livro “Eu
posso ajudar?”

Natureza’, editado pela Idea Editora de Bauru, Sdo Paulo, no ano de 2001 (Figuras
12a6).

Uma das caracteristicas visivel é a presenca de planejamento para obter uma in-
terrelacdo entre ilustracdo e outros elementos do livro. As margens pré-estabelecidas
para todas as paginas ilustratadas estdo de forma padronizadas através da propria ilus-
tracdo. A utilizacdo de uma mesma linguagem, com caracteristicas da estilizacao dos
elementos figurativos, sdo direcionados para obter uma identidade visual e remeter ao
seu publico alvo.

As informacdes visuais (ilustracdes) estao “lincadas” com as informacdes verbais em
cada pagina, que por sua vez, ttm uma ligacdo entre as duas paginas abertas, através de
um tratamento que promove a continuidade das ilustracdes. O tratamento detalhado
das ilustragdes tem também a funcdo de completar as informacdes contida no texto
e ampliar as suas novas leituras. Neste sentido, LINS(2002) descreve que neste mundo
repleto de imagens (eletronicas ou nao), o livro infantil matém o papel de estimular a
crianca a ser crianga, a criar. O texto escrito conta uma histéria, a ponto de cada parte

Dizem que o homem Prende o passaro na gaiola,
E um animal inteligente. Que foi feito para voar.
Mas as coisas que ele faz E ainda quer que ele cante
E algo muito deprimente. Para sua vida alegrar.




de uma imagem poder gerar diversas historias. O texto e a imagem juntos dao ao leitor
o poder de criar na sua cabeca a Unica histéria que realmente interessa. A histéria dele.

A producdo das ilustragdes foi decorrente da definicdo do boneco e do projeto
gréfico. O estilo e linguagem da ilustracado também foram definidos nesta fase inicial.
Procurou-se representar a figuracdo dos personagens num estilo caricato para aproxi-
mar ao publico infantil deste livro.

A utilizacdo do meio digital foi fundamental para que houvesse a possibilidade de
manipular as imagens das ilustracdes, adequando-as ou enquadrando-as da melhor
forma com outros elementos do projeto grafico. Um outro aspecto decisivo foi que,
caso adotasse produzir estas ilustragcdes por meio ndo-digital, seria necessario fazer,
para cada ilustragdo, um scanner de alta resolu¢do no seu formato original e depois um
tratamento nesta imagem, representando um custo adicional invidvel para o trabalho.

No acabamento das ilustragbes, foi utilizado um recurso existente no software
(Adobe Photoshop), equivalente ao da aerografia que é a técnica utilizada pelo proces-
so ndo-digital, quando se quer obter um resultado como este.

Alguns vao para o circo

E algumas vezes sao maltratados.
Sao feras que os homens chamam
De animais domesticados.

Figura 3 Pdginas 6 e 7 do livro “Eu
posso ajudar?”
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Os bichos que andavam soltos Os peixes estdo momrendo
Nas florestas tropicais Na 4gua contaminada,

Sao colocados em jaulas Pois os rios estdo poluidos P
E ndo podem correr jamais. E os homens nao fazem nada. r ‘Sem agua e sem alimento.

Antes que isso aconteca, Néo espere por ninguém,
Vocé pode ajudar. Cumpra sua obrigagaol
Se cada um fizer sua parte, Faga sua parte,
Essa situagdo pode mudar. D& sua contribuiggo!

Figuras 4 a 6 P4ginas 8 a 13 do livro “Eu
posso ajudar?”




O segundo livro, “O dia em que a Natureza Protestou” (Figuras 7 a 15) de Jodo Vaz,
de 2000 pela mesma editora, procura usar também uma linguagem com as mesmas
caracteristicas infantis, porém com uma diferente narrativa, onde a representacédo
dos personagens discorre concomitante com o texto. O mesmo ocorre com os cena-
rios representados ao fundo das figuras. Um outro aspecto também considerado para
ilustrar foi dar énfase as expressdes corporais das figuras. A diagramacdo da ilustra-
¢do com o texto, na pagina foi feita buscando uma integragdo destes dois elementos
de forma harmoniosa, interagindo um no outro, de forma ndo sistematico, ou seja,
variando de tamanho das ilustracdes e volume de texto. Isto pode propiciar numa
seqUéncia de leitura mais dindmica.

Neste caso, um elemento que foi adotado para a identidade visual do livro, foi a
utilizagdo de um fio como elemento gréfico, que servisse de apoio ao volume de texto
que, por sua vez, tem uma fusdo com as ilustracao da pagina.

A ilustragdo da capa (Figura 7) foi produzida visando representar a sintese do
conteudo do livro e portanto, ndo contemplar somente uma sequéncia da narrativa.
Houve um planejamento visual com finalidade de obter um contraste dos elementos
que compdem a capa, além daqueles que fazem parte da propria ilustragao. As in-
formacoes de texto e logotipo da editora foram inseridas posteriormente, na fase da
diagramacéo da capa para matriz e saida de impressao. O destaque da figura central
através das cores vibrantes em oposicdo ao fundo escuro e monocromdtico foi es-
tabelecido para acrescentar uma informacdo que pudesse ter uma conexao com o
conteldo da mensagem do texto.

A figura principal desta narrativa participa na composicédo da péagina de rosto do
livro (Figura 8). Todos os elementos ilustrados passam a ser pré-planejados com finali-
dade de integrar aos outros elementos da pagina. Isso indica a contribuicdo efetiva da
conduta de um designer.

Figura 7 Capa do livro “O dia em que a
natureza protestou”
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Como sempre fazia, Daniel passou a méo em
seu ténis azul, calgou-o e saiu para passear no
1indo bosque do Z60 que havia perto de sua casa.

fakata S

Dados Internacionats de Catalogagio na Publicasio (OTP)

indioes para catilogo sistemitico

1. Literatura infantsl

yright © Joacy
Todos oa 0

aivttos ce e
Taea Bai

Bauru, SF, CEP 17 017

Figura 8 e 9 Paginas 2 a 5 do livro “O diaem que a
natureza protestou”

Mais & frente, na 4rvore no meio do
lago, 0 macaco Leopoldo estava imével,
com 0s olhos e o semblante caidos.

Dani tentou chams-lo.

~ Leopoldo, Leopoooldo, Leopoldoool !

Era. inGtil. Leopoldo continuava inert

“Aqui, tudo est4 muito estranho”,
pensou ele. Entdo, resolveu prosseguir
pelo bosque do Z0o, para ver as
outras &rvores e animais.

Figura 10 e 11 Paginas 6 a 9 do livro “O diaem
que a natureza protestou”

Assim que chegou ao bosque, Dani,
como era chamado ‘amig

legas do colégio, 10go viu que alguma.
coisa esquisita estava acontecendo ali
0 grande ipé-amarelo, ha mais de meio século
14 plantado, estava seco, desfolhado, com
as raizes para fora da terra. Dele escorria
um liquido musgoso branco, como se
fossem 14grimas.

0 menino adorava aquela bela &rvore.
Depois de caminhar, ele deitava embaixo
dela e tirava uma soneca até o sol se por
por completo entre as demais arvores e flores,
que caiam com o balangar do vento.

Dani é um grande defensor da natureza. Adora sair
dos escotelros mirins) para.
s. Por isso, vive com vasinhos
dias regando e cuidando das
a hora do plantio.

Dani clhou mais atentamente para o ipé,
seu tronco estava curvado, com as cascas
soltando-se do corpo. Tudo indicava que era
a primeira pessoa a ver aquil

ndo chegou perto da jaula de Vivi, a suuarana,
Dani pode ver que ela estava sentada triste  tam!
imével, mas com um ar bravio, com uma das patas
erguida sobre a outra, como se estivesse protestando
, contra um acontecimento muito séri
nseguia entender o que ali se passava.
Apenas mu
- T4 tudo estranho, muito estranho!
Dani insistiu, por alguns instantes, em chamar
a atencéo da bela Vivi, mas ela continuava inerte,
como se estivesse hipnotizada, ¢ em pose de guarda.




0 menino passou pelos circulos
de vento e foi em direcéo a Mara,
a arara vermelha, que vivia
fazendc

pedago de pau, pendurada
pelo bico em seu poleiro.
N&o mexia nenhuma pena.

“0 que estd acontecendo por

aqui” — perguntava-se o menino.

Os animais de que ele gostava tanto estavam
mudos, parados, quase mortos. Dani chegou
a pensar que alguém poderia ter embalsamado
05 bichinhos.

“Mas 1550 seria impossivel. Os animais
teriam de estar numa sala propria, fechada

coberta” ~ conclufu o menino.

Dani estava encucado com as cenas
degradantes que via.

- 0 senhor precisa ajudar os bichinhos e
4rvores a voltar a viver — disse 0 menino
de supetdo, antes mesmo de entrar na
sala do industrial.

~ Como assim? ~ perguntou Dagoberto.

- Eles néio se movem & hé alguns dias.
Parecem bonecos de cera. N&o comem,
8o beben.

- E 0 que eu tenho a ver

com 1880 ~ retrucou o impaciente proprietario.

~ Minha professora Lolita, disse que é por
causa do 1ixo da fabrica, que é despejado no
Tio... Mata 05 peixes, tira o alimento das
aves... Mata. 05 passaros, mata a

~ Esté bem. Agora entendo... Jé estou
tentando resolver esse problema hé algum
tempo. Afinal, todos dependemos do verde
para viver. Estamos implantando um
programa de tratamento do lixo industrial,
um programa de emissao zero de poluentes.
Em breve, uns dez dias, tudo estar resolvido.
Nao despejaremos nenhuma gota. poluente
10 0SS0 Tio.

Dani comegou & querer pular da cadeira. d
alegria. Nem bem terminou a conversa com o
senhor Dagoberto. Saiu correndo e foi levar
08 amigos a boa noticia.

Mais & frente, 0 jacaré Jofre estava
de brugos, com as patas para cima,
como se estivesse pedindo alguma.
coisa a0s deuses do oéu.

0 menino sentia toda a tristeza
dos animais.

Figura 12 e 13 Paginas 10 a 13 do livro “O dia
em que a natureza protestou”

|
Felicissimo, Dani mais uma vez nao peroebe

Nic se aproximar. O ratinho mensageiro,
‘puxando o cadarco do ténis do menino, diz:

— Eles estdo felizes, ndo?

— Arra - murmurou orgulhoso o menino.

— Todos temos uma misséo nesta vida, por
ordem da mée natureza — continuou o ratinho
falador. — Por sorte, consegui te achar... Devemos
multo & voo?, Danil

— E eu devo mutto a vood, Nic.

Nos dias seguintes, o menino néo teve coragem de ir
80 bosque do Z00. N&o queria ver os animais naquela
situacdo. Passados dez dias, Dani voltou I4. Os animais
retornavam 4 vida normal; nas rvores verdes, &
despontavam flores. O ipé-amarelo estava brilhante e
sadio. Parecia que s animais convidavam Dani &
chegar mais perto deles, para cumprimentélo.

Figura 14 e 15 P4ginas 28 a 31 do livro “O dia
em que a natureza protestou”
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llustragdes: Milton Koji Nakata

Figura 16 Capa do livro “A festa dos animais”

O terceiro, e o Ultimo livro abordado é “A Festa dos Animais” da autora Marina Mon-
teiro Cardoso, de 2004 (Figuras 16 a 27). O livro apresenta as suas ilustragdes com uma
diferente caracteristica com relacdo as propostas anteriores. Esta diferenca consiste na
definicdo da forma dos personagens pelo contorno linear. Isso tem propdsito também,
em atender o seu publico alvo infantil, que segundo CAMARGO (1998) nota que uma
convencao bastante arraizada neste segmento, que é o traco de contorno, que da as
ilustracdes a impresséo de um desenho que foi colorido depois. Esse foi um recurso
utilizado muitas vezes, devido as limitacdes técnicas de reproducao encontados outrora
que acabou se incorporando a linguagem dos ilustradores como constante estilistica.
Houve um cuidado, neste caso, em representar estes contornos por vias softwares es-
pecificos de ilustragdo para simular este estilo. Foi envolvido na primeira etapa, ou seja
na fase do esboco, onde se definem os elementos figurativos, o software Corel Painter,
onde foi possivel utilizar-se de um recurso que imitasse fielmente um tracado do ma-
terial grafite. Na fase seguinte foi utilizado software Adobe Photoshop para colorir as
figuaras e os fundos afim de definir luz, sombra, texturas e outros elementos inerentes a
conformacao destas ilustragdes.

Um outro elemento que prevé uma identidade nestas ilustracdes é a forma de repre-
sentar as figuras de animais. De forma caricato e com expresssdo que lembra personagens
de historias em quadrinhos ou desenho animado, busca enfatizar o aspecto humoristico,
que neste caso é contemplado pelo enredo. A presenca de um fundo para cada figura
da pégina, alternada pelas diferentes cores, pretende ser parte desta identidade visual.

Todos estes critérios foram considerados porque, quando se estuda o uso da ilustra-
¢ao como recurso, apoio ou refor¢o de texto relaciona-se com o processo de percep¢ao
humana, o qual tem profundas implicagdes na recep¢ao da mensagem. Cada percebe-
dor é um percebedor, tem seu mundo proprio. Mesmo imerso numa cultura comum,
consegue ser diferente. Ha diferentes mundos dos diferentes e diversos percebedores.
E, entdo como se dd a comunicagdo?

Numa concepgéo primeva, a comunicacédo € uma comunhdo entre emissor e re-
ceptor. Para ocorrer a comunicagao tem que haver uma ponte semantica entre os dois
que é dada pelo cédigo comum produzido pela cultura e sociedade onde ambos estdo
mergulhados e incessantemente reproduzido pelas pessoas.

Gostaria de salientar que as trés experiéncias registradas tiveram intento em de-
monstrar a presenca do ato de planejamento, ora contemplando os aspecto da produ-
cédo e linguagem, ora potencializando o contelido do texto, e sobretudo demonstrar
neste contexto, a presenca de atitude do designer ao ilustrar um livro infantil.



Dona cobra de peruca X
E o urso de calgio (E) Sﬂ[lw be!;euldd;mals
0 jacaré de touca : pulava adoida I;o "
E a girafa de macacdo. ava tantas cambalhotas

0 macaco era um palhago
Foi tudo muito engragado.
o

Fazendo caretas engracadas
Divertindo a bicharada
Com suas palhagadas.

A coruja de casaca A hiena dava risadas

De deulos de sol e piteira E até rolava no chio

la fazer um discurso Quando viu toda enrolada
Mas tropecou na cadeira. A juba do temidﬁ ledo.

Figura 17 a 21 Paginas 4 a 9 do livro
“A festa dos animais”




0 jacaré era o cantor
Até dupla sertaneja Imaginem a situagao
Sabid e canarinho Abrindo aquela bocarra
Alegraram os animais E soltando o vozeirdo.
Cantando o dia inteirinho.

A banda estava animada
0 pica-pau na bateria
0 bode no saxofone

E na corneta a Cotia.

A coruja se ajeitou
Dona cobra molhou a peruca Pegou os deulos e a piteira
0 urso rasgou o calgdo E leu o seu discurso
0 jacaré perdeu a touca Pousada em cima da cadeira.
E a girafa torceu o pescogio.

Figura 22 a 27 P&ginas 10 e 16 do livro
“A festa dos animais”



CONCLUSAO

Apos feito este levantamento e sua analise chega-se a algumas consideracoes a
cerca do objeto em estudo. Destaca-se aqui, as mais significativas:

- Ailustracdo quando trabalhada com a intervencdo dos conceitos de design, tende
potencializar a leitura do texto, completando as informacdes como também propondo
novas leituras.

- O ilustrador designer trabalha as imagens interagindo-os com outros elementos
que compde o produto livro.

- O trabalho criterioso para escolha de uma linguagem para ilustrar, deve ser sempre
condizente ao seu publico e ao texto em questao.

- As novas possibilidades de tratamento grafico nas ilustragdes resultam em livros
que contam histéria recheadas de imagens que completam e enriquecem estas histo-
rias, a ponto de cada parte de uma imagem poder gerar diversas historias. Isto faz com
que o livro infantil mantém o papel de estimular a crianca a criar.

- O ilustrador tem hoje a seu dispor, além de todas as técnicas de ilustracdo pro-
priamente ditas, novos recursos graficos. Sabendo conceituar e trabalhar com esses
novos recursos, conhecendo as possibilidades técnicas de solucionar graficamente (e
até tipograficamente) uma ilustracéo e aprendendo a diagramar o texto criativamente,
este profissional sé tende a colaborar com resultado plastico do livro. Desta forma, o
ilustrador deve sempre buscar a qualidade através da utilizagdo de critérios e conceitos
do design gréfico para poder interferir na forma do texto, transformando-o também em
imagem. Pensando o livio como um todo.

- Pelaintervencao do designer na producéo de livro infantil, verifica-se hoje que este
produto tem ganhado cada vez mais o seu espago no mercado, quando se estavam
prevendo a sua substituicdo por outros meios mais atraentes ao seu publico, como CD-
-room e a internet.

- Com surgimento de novas tecnologias, nota-se que ha sempre que estabelecer
critérios e planejamentos para se fazer o uso destas para obter o melhor resultado. Des-
ta forma, fica caracterizada que, ainda as qualidades das relagdes humanas, em geral é
mais importante do que as particularidades sistémicas das ferramentas.
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MARCA COMERCIAL

Simplificando para ampliar os significados

A acao dos olhos sobre uma imagem pode produzir no corpo humano
diversas sensacdes as quais, aliadas ao sentido da visao, proporcionam
planos sensoriais diferentes, como o tato, ao nos depararmos com a
efigie de algo rugoso; a audicao, quando um musico |é uma partitura;
ou ainda a impressao de temperatura, como quando afirmamos que

as cores sao quentes ou frias. A essa confluéncia de sentidos da-se o
nome de sinestesia. Uma imagem produzida pelo homem, seja uma
pintura, escultura - ou mesmo uma marca comercial —, se vale de alguns
principios de conformacgao visual para gerar emogdes no observador.
Uma marca é criada, projetada e divulgada intencionalmente com a
funcéo de sensibilizar o publico. O simbolo construido serd uma sintese
plastica de qualidades e propdsitos.



Desde o final do século XIX, com o inicio da chamada Arte Moderna, a produgao ima-
gética na sociedade ocidental abdicou-se da preocupagdo com a verossimilhanca. Artis-
tas e principalmente criticos tiveram de confrontar-se com novas formas de qualificar as
pecas artisticas, uma vez que antes eram em grande parte avaliadas por sua proximidade
com a natureza. "Em outras palavras, a estética abandonou sua pretensao de ocupar-se
do problema da representagao convincente, do problema da ilusdo da arte” (GOMBRICH,
2007, p4). Inclusive, o que se tentava obter até entao era a 'mimese’, termo cunhado pelos
antigos gregos e que significa, no mundo da arte, a imitagdo da natureza. Na busca por
novas linguagens, os autores puderam permitir que suas obras revelassem ainda mais
imagens inverossimeis, criando experimentagdes no resultado final que até entdo néo se-
riam bem vistas pelo publico em geral.

No entanto, essa interpretacao difundida da histéria da arte ocidental foi atacada recente-
mente com base no argumento de que a nogao toda de mimese, de fidelidade a natureza,
é uma miragem, um erro grosseiro. Nunca houve imagem que fosse igual a natureza; todas
as imagens baseiam-se em convencdes, tal como a linguagem ou as letras do alfabeto
(GOMBRICH, 2007, XV).

Nesse sentido, sobre imagens mais ou menos verossimeis, podemos seguir a classi-
ficacdo de Dondis (2003, p.85) para a anatomia da mensagem visual, estabelecidas em
‘representacional’, ‘abstrata’ e ‘simbolica’

Aimagem dita representacional é aquela que possui maior verossimilhanca, registrada
e reconhecida por meio da observa¢do ou com a ajuda da experiéncia: “existe uma corres-
pondéncia estrutural que pode ser variavel quanto ao nivel de iconicidade”(VILLAFANE, p.
36). Ainda que, conforme afirmacéo de Gombrich citada acima, seja impossivel a mimese,
podemos utilizar como exemplo de imagem representacional uma fotografia. A fotografia
é uma imagem representacional por exceléncia pois tem a capacidade de fazer registros
fidedignos mas, ainda assim, existe o angulo do fotdgrafo, os filtros utilizados, o trato nas
cores com intengao de destacar um ou outro elemento, o que faz com que né&o existam
duas fotografias iguais, ainda que sejam da mesma paisagem. Vale ressaltar que essa in-
vencao foi uma das causadoras do desprendimento da arte como funcao de registro pois
superava a pintura em verossimilnanca. Ao mesmo tempo, a fotografia proporcionou no-
vos desdobramentos na pintura, seja inspirando novos angulos e enquadramentos, seja
sendo utilizada como referéncia visual, possibilitando verificar imagens em movimento,
aprofundar no estudo da perspectiva e até para analises de luzes e sombras.



As imagens abstratas sdo aquelas que advém das sensacdes e se circunscrevem nos
elementos visuais mais basicos, direcionados para agirem de forma direta. A abstracéo é
um processo de depuragdo dos variados elementos graficos em uma imagem mais sim-
plificada, ndo de contelido, mas da representacao dos elementos mais essenciais e tipicos
daquilo que se deseja remodelar. A informacéao visual abstrata ndo tem como preocupa-
cdo a fungédo de mimese, néo deseja o pronto reconhecimento, nao leva solugdes ante-
Cipadas ao receptor, e as técnicas de composicao possuem maior liberdade de aplicagao
e de experimentacdo. Quem observa a imagem também tem mais oportunidades de
encontrar solugdes por meio de sua imaginacéo e repertério proprios porque as imagens
representacionais sdo mais especificas quanto aos significados atribuidos, e as abstratas,
mais abrangentes. No caso de uma marca comercial, um designer decupa uma imagem
de maneira consciente para que ela possa ser facilmente assimilada e memorizada pelo
receptor, para que os elementos considerados supérfluos ndo descaracterizem o conte-
udo da mensagem final deixando assim que o destaque se introjete no que realmente
importa para tal informacao.

A eliminagdo ulterior dos detalhes, até se atingir a abstracdo total, pode seguir dois cami-
nhos: a abstracao voltada para o simbolismo, as vezes com um significado identificavel,
outras vezes com um significado arbitrariamente atribuido, e a abstracéo pura, ou reducéo
da manifestacdo visual aos elementos basicos, que ndo conservam relagédo alguma com
qualquer representacao representacional extraida da experiéncia do meio ambiente (DON-
DIS, 2003, p. 90-91).

O nivel simbdlico é uma simplificacdo dos elementos e se trata de uma mensagem
visual codificada, ensinada para ser compreendida por um determinado grupo de pesso-
as que ja aprendeu o significado dos codigos ali expostos. Algumas alegorias estéo tao
amplamente convencionadas em nossa sociedade que ja ndo mais associamos o simbolo
ao sujeito inicial. Ele deixa de presumir um objeto para se configurar em outro elemento,
tal como a cruz crista que representa ndo sé o suposto castigo sofrido por Jesus Cristo
mas também um mosaico de valores caracteristicos de qualquer outra doutrina religiosa.
Os crucifixos podem ser pingentes de ouro, desenhados em carvao, bordados em tecido:
pouco importa se ndo séo feitos do mesmo material e tampouco tenham a mesma pro-
porcdo do instrumento de punicao utilizado pelos romanos. Bastam apenas duas linhas,
uma vertical e outra horizontal, singradas, para evocar o sentido pretendido. Uma bandeira
também é uma imagem complexa de significados ainda que seja pictoricamente simples,




Figura 1 Pictogramas que funcionam como
codigo visual acessivel apenas para quem tem um
conhecimento prévio.

em geral formada por elementos geométricos primarios e por poucas cores. A bandeira é
o simbolo alegdrico de um estado soberano, municipio, cidade, confraria, organizacdo ou
mesmo de uma familia. Ou seja, representa um grupo de pessoas que estdo reunidas por
afinidades, sejam territoriais, sanguineas, politicas, raciais, etnoldgicas, culturais etc. Seu
contetdo simbolico é tdo importante para os cidaddos que os atos de queimar, sujar ou
rasgar uma bandeira ou qualquer desenho representando-a de maneira ofensiva podem
causar a quem os faz problemas efetivos, como em alguns paises até serem encarcerados
por crime contra a patria.

Muitas outras imagens poderiam ser citadas como simbdlicas, como a pomba da paz,
a suastica, a fita da luta contra a AIDS etc. O que as reline neste nivel sdo basicamente
dois motivos: foram atribuidas qualidades particulares a elas, e sua constante reproducéo,
sempre de maneira similar, garante o aprendizado e a pregnancia. Indubitavelmente, toda
e qualguer imagem pode agir como simbolo, para tanto basta que um grupo de pessoas
a entenda como tal.

As imagens acima sao facilmente reconheciveis, algumas mais e outras menos, de-
pendendo da idade e interesses dos leitores. Porém, imaginando que este texto perdure
por mais alguns séculos, como um outro leitor decifraria tais cédigos visuais? A mdo que
indica 0 "V" seria ainda de vitoria? Um telefone com gancho e teclas seré ainda reconheci-
do como aparelho de comunicagao? A caixa de correio ja ndo habitual no Brasil, e pensan-
do em como estarao as comunicagoes escritas numa época pos-email, seria identificada?
O disquete? A faixa da luta contra AIDS, se acreditarmos em uma eventual crua? O simbolo
do signo de Aries para quem nao acredita em astrologia?

Evidentemente, uma imagem pode ser iconizada de mais de uma maneira e néo ne-
cessariamente ser classificada em apenas um nivel, representacional, abstrato ou simbdli-
co. Os trés niveis iconicos possuem especificidades que |lhes sdo caracteristicas, ainda que
nao sejam contraditdrias, uma vez que se mesclam, entrelagam-se e reforcam-se mutu-
amente. As vezes pode pender mais para um lado do que para outro, tendo uma forma
de modelizacao mais clara, mais facil de se presumir — uma funcéo “icénica dominante”
(VILLAFANE, 20086, p. 36).

REDUCOES NA IMAGEM: VALOR SIMBOLICO

Delimitados os principios de anatomia visual, ainda que iniciando pela anélise de
obras artisticas, mais especificamente de Juan Pablo Picasso, posteriormente poderemos



verificar como tal classificacdo pode ser realizada também para marcas comerciais.

As figuras reproduzidas ao lado ndo estdao em ordem cronoldgica, mas sim de in-
teresse didatico a fim de compor o tema representacao, simbolismo e abstracionismo.

Vemos nesta sequiéncia o processo de desconstrugao e de simplificacdo daimagem
do cavalo. Iniciamos com a figura 2, ‘Menino levando um cavalo’, de Pablo Picasso. Pin-
tado quando o artista tinha 25 anos, o quadro faz parte da fase jovem, provavelmente
quando ainda influenciado pelos trabalhos realistas e académicos de seu pai, d. José
Ruiz Blasco (1838-1912), professor de desenho na Escola Provincial de Belas Artes em
Malaga, Espanha.

Vemos que o cavalo pintado, se ndo é fiel, foi retratado com grande proximidade
a um corpo equino. A crina ao vento, o cavalgar, o rosto voltado para a lateral, todo o
desenho, enfim, possui logicamente elementos simbdlicos que podem transmitir sen-
sacoes, tais como calma, serenidade e liberdade. No entanto, identificamos sem grande
esforco o caréter representacional do animal pintado.

Se partimos do pressuposto observado acima de que Pablo Picasso conseguia pin-
tar com tracos realistas um cavalo, podemos entender, a partir dos principios da abstra-
¢do, uma das provaveis motivacdes que o levaram a fazer o esboco referente a figura 6.

Criada como rascunho de uma das figuras que compdem a obra épica ‘Guernica),
de 1837 a imagem faz parte de uma série de tentativas de cabecas de cavalo, algumas
com a face virada a direita, outras a esquerda, com a boca aberta em formatos diferen-
tes etc. Inclusive, a figura 6, apesar de figurar em museus como obra acabada, ndo foi o
protétipo utilizado no quadro final.

Diferentemente da anterior, essa cabeca de cavalo toma vulto caricatural, com ele-
mentos exagerados, tais como a lingua pontuda, os olhos esbugalhados e as cavidades
nasais justapostas (distor¢ao da perspectiva tipica do Cubismo, movimento do qual foi
um dos principais nomes). Além de ser um estudo para uma obra assumidamente sim-
bélica, essa pequena arte ‘rejeitada’ contém em si elementos simbdlicos suficientes. Per-
cebemos um ‘tom’ de agonia no animal, como se ele estivesse sofrendo um espasmo.
Tao intensa é a pintura que podemos chegar até mesmo, a partir do processo sinestési-
o, a ouvir um grito (relincho).

Quicd, quem néo conheca a obra ‘Guernica’, pense no desenho como algo mais
cémico, tipico de desenho infantil. Ao tomar conhecimento da tragédia que envolveu a
cidade de mesmo nome e que foi um dos inimeros bosquejos que o artista produziu
em apenas um més, dita pintura se imbui de significados e simbolismos.
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Figura 2 “Menino levando um cavalo”,
Picasso, Pablo (1893)

Figura 3 “Cabeca de cavalo” (esboco
para Guernica), Picasso, Pablo (1937)
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Figura 5 “Touros e toureiros”.
Picasso, Pablo (1933)

Figura 6 “O cavalo”. Picasso,
Pablo (1955)

A figura 4, 'Dom Quixote’, do mesmo Picasso, apresenta elementos mais simplifica-
dos, pendendo quase para o abstracionismo total, ainda que simbdlico, pois é necessario
conhecer os personagens para entender a ilustracdo. Talvez, se ndo houvesse os demais
elementos na cena, o cavalo ndo seria tao facilimente reconhecido como tal. Ele ja é um
emaranhado de linhas, um projeto final com aspecto de um escorco. Interessante obser-
var que ainda assim esse entrelacado confere volume, sombra, luz e tridimensionalidade
ao desenho. Quanto a personificacdo, ndo hd mais ‘expressoes faciais’ marcadas, ainda
que a sugestéo seja significativa e convincente.

No cartaz ‘Touros e toureiros’ (fig. 5), 0 emaranhado se converte em grossas pince-
ladas e algumas partes do corpo estdo verdadeiramente desproporcionais, tais como o
pescoco e as pernas dianteiras, que aparecem praticamente desgarradas do resto do
corpo. Para o conjunto da obra, ndo importa a semelhanca com a realidade pois o que
o artista gostaria de mostrar ndo era um cavalo e sim o desenho de um cavalo, como na
anedota sobre Matisse, contada no prefacio do livro ‘Arte e lluséo’, de Gombrich (2007):

Uma senhora, ao olhar para um dos seus retratos, disse-lhe que o braco era comprido
demais. Ele respondeu: ‘Madame, a senhora esta e ganada, isso ndo é uma mulher, é um
quadro’ (GOMBRICH, 2007, p. XXIV).

Vemos inclusive que a propor¢do homem e animal foi deliberadamente ignorada, o
homem estd maior até mesmo que o touro o qual enfrenta. Provavelmente, um elogio
ao amigo toureiro Luis Miguel Dominguin, para o qual o quadro foi produzido como
espécie de homenagem.

Batizada simplesmente de ‘O cavalo’ (fig.6), a serigrafia mostra em uma continua li-
nha apenas o essencial do animal. Estdo ali a crina, a cabega, o corpo, as patas e o rabo,
mas ja ndo ha a sensacado de tridimensionalidade provocada pelo uso das cores, do jogo
de luz e sombra e das marcas de pincelada que conferem certa textura como os utiliza-
dos nas demais imagens.

O desenho do cavalo é uma jocosidade proporcionada pelo pintor que se aproxi-
ma de uma garatuja, propondo um jogo de simplicidade. Por mais que se ausentem
alguns elementos (como uma pata faltando, por exemplo), ainda assim permite que
a interpretacao seja precisa. Provavelmente, ninguém diria que se trata de um outro
animal uma vez que esse esquema é um simbolo aprendido nas escolas, durante as
aulas de arte, quando aprendemos esquemas simples de como se desenhar uma casa,
uma arvore, uma nuvem etc.



MARCA: SIMPLIFICAGOES VISUAIS

Pode-se perceber, ao analisar as marcas atuais, que existe uma tendéncia para a
abstracéo na forma como elas sdo compostas. A abstracdo e consequente reducao dos
elementos, tanto verbais quanto visuais, ttm como objetivo a passagem mais efetiva do
cédigo visual para os elementos de desejo e status porque permite um maior nimero de
significados e interpretagdes por parte do receptor. Inclusive, o excesso de informagdes
pode prejudicar o reconhecimento e posterior pregnancia da marca.

Com o passar do tempo, por meio da insercdo em midias de massa e do possivel con-
sumo do produto ao qual a marca representa, ela acaba por ter como funcéao icénica do-
minante o nivel simbdlico. A transposicdo desses niveis é o objetivo subscrito em qualquer
marca comercial a qual pretende se inserir nas necessidades subjetivas do consumidor.

A marca é a redugao de uma empresa, de uma organizagdo ou de uma entidade e de
seus produtos e/ou servicos. Redugédo esta sem cardter de desmerecimento, tampouco
de valorizacdo. Uma marca simplesmente combina elementos gréficos que foram criados
para representar um nome de uma empresa e de seus servicos. Ha também uma outra
maneira de ver a marca, ao revés, entendendo-a ndo como uma simplificacao e sim como
um apanhado de elementos que a tornariam um sistema complexo. Um sistema aberto
de comunicagdo, composto por multiplos cédigos que, na percepcao do consumidor,
podem gerar mensagens complexas e amplas possibilidades de significagdes.

Para as marcas comerciais, o desprendimento das formas até a abstracao se fez
notar em alguns simbolos que foram paulatinamente adaptados e ajustados a essa
tendéncia (conjunto de figuras 7 e 8). Da maioria representacional, os grafismos pas-
saram também a ser simbolicos e abstratos. Essa tendéncia pode ser explicada nas pa-
lavras de Dondis (2003, p. 92):

“(.) alguma educacao por parte do publico se faz necessaria para que a mensagem seja
clara. Porém, quanto mais abstrato for o simbolo, mas intensa devera ser sua penetracao

na mente do publico para educa-la quanto ao seu significado”.

Para as marcas comerciais, o desprendimento das formas até a abstracao se fez no-
tar em alguns simbolos que foram paulatinamente adaptados e ajustados a essa ten-
déncia (conjunto de figuras 7 e 8). Da maioria representacional, os grafismos passaram
também a ser simbdlicos e abstratos. Essa tendéncia pode ser explicada nas palavras
de Dondis (2003, p. 92):

111



Figura 7 Marca corporativa da Shell:
modificagoes no simbolo desde 1900.

Figura 8 Marca corporativa da Apple:
simplificacoes de formas e cores.

1 (disponivel em <http://www.shell.
com/home/content2/pt-pt/about_shell/
shellnomundo/osimboloshell_09170905.html.
Acesso em 22 jun. 2009 as 15h30).

“(.) alguma educacao por parte do publico se faz necessaria para que a mensagem seja
clara. Porém, quanto mais abstrato for o simbolo, mas intensa devera ser sua penetracdo

na mente do publico para educa-la quanto ao seu significado”.
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Ainda que a marca seja feita para com o objetivo de permanéncia, de tempos
em tempos ela deve ser alterada para proporcionar certo frescor a instituicao ali
representada e para se adaptar as mudancas de publico, até mesmo assimilando
determinados modismos.

O emblema ‘Shell” sofreu nove modificagoes desde 1900, procurando sempre maior
simplificacao grafica. O actual 'logo’ foi desenhado em 1971 por Raymond Loewy, so-
frendo de algumas evolugdes até 1999,

Sobre o grafismo ha normas muito precisas, para que apesar da diversidade dos paises
e actividades onde a Shell estd presente a sua imagem nao seja alterada. O ‘logo’ Shell
estd registrado em mais de 160 paises e € um dos simbolos mais bem sucedidos e reco-

nhecidos em nivel mundial'.



De carater representativo, o simbolo da Shell tornou-se hoje um simbolo abstrato
facilmente reconhecido, quer seja por suas cores, quer seja por suas formas em que
ainda que a espessura do contorno evidenciando os frisos superiores faz lembrar, ape-
nas remotamente, o desenho de uma concha. Em muitas ocasides, nem o logotipo é
adicionado, permanecendo apenas o simbolo como elemento que estd no lugar da
empresa petroquimica.

O desenho foi se tornando mais simétrico e menos organico. O aspecto tridimen-
sional foi sublimado, ndo existem mais dois planos, e a textura passou de rugosa para
quase lisa, com os veios apontando para o centro do desenho.

A marca que representa a Apple Computers sofreu minima transformacéo nos
anos subsequentes a sua primeira aparicao, talvez pelo tempo menor de existéncia, se
comparada a Shell. A primeira versdo mostrava uma macieira com um fruto em des-
taque. No mesmo ano, foi substituida por somente uma maca mordida, pintada colo-
ridamente. Atualmente, as cores deram lugar ao preto (se fundo branco) e ao branco
(se fundo negro). Uma simplificacao sutil que vai ao encontro do design pretendido
pela empresa e verificado em seus produtos, simples e leves.

Quanto menor a quantidade de informacdo, necessaria para definir uma dada
organizacdo em relacdo a outras alternativas, tanto mais provavel que a figura seja
prontamente percebida (HOCHBERG apud ARHNHEIM, 2008, p. 50).

A busca pela redugdo também tem cardter pratico pois a aplicacao precisa ser
versatil, possibilitando a exposicdo repetida nos mais variados suportes, uma vez que
as marcas sdo criadas para serem reproduzidas em larga escala. Publicitariamente,
variam-se os tamanhos dos materiais, passando de um espaco reduzido, como em
uma caneta de brinde, a gigantescos, como adesivacdo de aeronaves.

A marca também precisa ser pensada quanto a aplicacdo nos canais de comunica-
¢ado, como sites, jornais, revistas e banners, que sdo meios com grandes diferencas téc-
nicas. E necessario que possa ser reduzida ou ampliada sem perder a legibilidade, ser
facilmente reconhecida na TV, internet, cinemas e outras midias. Aliada a plurivalentia,
as marcas comerciais atuais procuram a simplicidade para aumentar a pregnancia
visual, o fator de reconhecimento e lembranca pelo receptor: quanto mais simples,
mais facil de ser compreendida e memorizada. Ou seja, simplifica-se para aumentar as
associacdes, interpretacoes e possibilidades.
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DESIGN E A RELACAO ENTRE
EXPERIENCIA E AMBIENTES DE
COMERCIO E SERVICOS

O legado das lojas de departamentos do século XIX

As grandes lojas de departamentos do século XIX popularizaram
inovagdes no design dos espagos comerciais. Muitos dos elementos dessas
lojas mostraram-se propicios a perdurarem no contexto econdmico que
veio a se desenrolar nos séculos seguintes. Grandiosas e sempre repletas
de novidades - como produtos industrializados, avangos tecnolégicos

na prépria arquitetura do edificio, decoracdes e adornos —, a loja havia se
transformado num espaco onde o design aplicado ao ambiente passou

a ter maior importancia comercial. Atualmente, essa postura projetual
permanece no varejo em todo o mundo.

(-..)



1 Segundo as referéncias de Vargas:
“David Gosling & Maitland Barry, Designing
and Planning Retail Systems (Londres:
Architectural Press, 1976).

Figura 1 llustracdo de Jules Chéret, Grands
Magasins de La Paix, 1875. (detalhe de peca
publicitaria). Fonte: Gallica.bnf.fr/Bibliotéeque
Nationale de France. Disponivel em: http://
gallica.bnf.fr/ark:/12148/btv1b90154987.
Acesso em 21/03/2012.

LOJAS DE DEPARTAMENTOS: ORIGENS E CARACTERISTICAS

As grandes lojas de departamentos que se difundiram principalmente no Hemisfé-
rio Norte durante o século XIX podem ser consideradas uma das consequéncias do de-
senvolvimento das industrias — e, como ja relatado pela Histéria, o design e a arquitetura
também passaram por muitas transformagdes na época. Vargas (2001), citando Gosling',
estabelece como um marco temporal para o nascimento do varejo moderno o ano
de 1790. De acordo com a fonte, na Franga, a economia baseada em atividades rurais
ja vinha transacionando para a area urbana, calcando-se em manufatura e comércio;
movimentos migratérios em direcdo aos centros urbanos também contribuiram para
0 aumento da populagéo, a qual consequentemente seria consumidora dos produtos
manufaturados, retroalimentando o processo. Vargas ainda destaca que no século XIX
as primeiras ferrovias estabeleceram uma dinamica de urbanizacdo peculiar, onde cida-
des passaram a crescer ao redor de pontos estratégicos de distribui¢do, assim como os
sistemas de transporte urbano adicionais a essas grandes estruturas regionais — como
0s metrds e bondes — também intensificaram as comunicacoes. Ainda segundo a auto-
ra, esse aumento da acessibilidade aos centros propiciou o surgimento dos magasins de
nouveautés, e posteriormente das lojas de departamentos. Mesher (2011, p.64) comenta
que foram os mercados de alimentos que serviram como fonte de inspiracéo para que
os comerciantes de produtos téxteis seguissem o mesmo modelo do espaco coberto
para distribuicdo em grande escala.

Para Cardoso (2004, p.78), as lojas de departamentos, presentes em todo o mundo
- inclusive no Brasil — mudaram ndo apenas a distribuicdo de bens, mas também os ha-
bitos de consumo. O autor destaca que antes do século XIX ir as compras ndo era algo
pensado como uma modalidade de lazer. Morgan (2010) comenta que o primeiro esta-
belecimento deste tipo foi fundado em 1852, por Aristide Boucicaut: o Le Bon Marché, de
Paris. Segundo o autor, Boucicaut queria criar um espago comercial onde qualquer tipo
de produto pudesse ser comercializado, além de permitir que os usuarios passeassem
no ambiente (p.13). Estas acabaram, de fato, tornando-se caracteristicas basicas das lojas
de departamentos. Além das lojas da Franca, como as Galleries Lafayette, Printemps, Sa-
maritaine, e Grands Magasins du Louvre; existiam exemplares em muitos outros paises. No
Brasil, Cardoso (2004, p.78) aponta a existéncia da Notre Dame de Paris no Rio de Janeiro.
A Figura 1 mostra um exemplo de uma peca publicitaria dos Grands Magasins de la Paix,
onde é possivel se ter uma nogao do porte de uma loja do tipo.



Outro ponto importante nas discussdes sobre as lojas de departamentos sdo 0s
seus impactos nas relagdes entre as mulheres e o espaco urbano. Segundo Sparke
(2004, p.17), alguns historiadores do design que versam sobre as questdes de género
apontam esses estabelecimentos como o lugar em que a mulher pdde, pela primeira
vez, desfrutar da “esfera publica” e da “cultura comercial™. Farhni (2005, p.468) aponta,
sob esta questdo, que nestes espacos, além de consumir, as mulheres também tiveram
oportunidade de trabalhar. As lojas de departamentos possibilitaram, portanto, maior
contato das mulheres com o ambiente urbano, o que pode ser percebido refletido nas
pecas publicitarias da época, nas quais a figura feminina se mostra frequentemente pre-
sente (Figura 2) — algo que se repete até os dias atuais nas propagandas de shopping
centers e de grandes varejistas de moda.

As discussoes a respeito das lojas de departamentos também englobam os aspec-
tos visuais do tema, o que acaba por vezes se relacionando com os avan¢os da constru-
cdo civil. Fahrni (2005, p.467-468) afirma que os estudos da historiografia recente vém
tratando com interesse a respeito dos locais de consumo, especialmente sob o espectro
estético; a autora reforca a nocdo destes estabelecimentos como simbolicos em relacao
a modernidade - comentando o papel das inovacdes da arquitetura nesse sentido. Na
verdade, a discusséo a respeito das novas tecnologias construtivas no estabelecimento
das lojas de departamentos é senso-comum entre os autores que tratam do tema. Lea-
ch (1984)* aponta, por exemplo, o incremento no uso do vidro e espelhos, além das no-
vas tecnologias na producdo quimica de tintas e cores e iluminagdo. O autor afirma que
estes espacos de consumo tornaram-se “festivos’, onde se comecou a se apelar para o
“imaginario”, as referéncias e a cenografia. Sparke (2004, p.17) corrobora este fendbmeno
e menciona os seus desdobramentos culturais, ao se referir a grande importancia dos
estimulos visuais nas lojas de departamentos. Segundo a autora, este momento em
que houve um aumento da preocupacao com tais aspectos dos produtos e ambientes
também contribuiu para delinear as novas e fortes relacdes das pessoas e da pratica do
design em relagéo as imagens.

Pode haver algum tipo de choque entre o fendbmeno do apelo cenografico das lojas
de departamentos e a consolidagao, no século XIX, do pensamento voltado a arqui-
tetura de carater mais utilitario. Pevsner (2001, p.09) realca as ideias de Pugin, que afir-
mou que o “menor detalhe” de um prédio deve “servir a um propdsito”- algo que era
partilhado com outros pensadores da arquitetura e do design na época. Entretanto, se
considerados outros aspectos culturais dos anos 1800, é interessante lembrar-se que o
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2 Estas questdes sao abordadas com detalhes
também por Leach (1984). Zhang (2011) traz a
discussdo para o panorama contemporaneo.
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Figura 2 llustracao de Jules Chéret, Grands
Magasins de la Ville de St. Denis, 1882. Fonte:
Gallica.bnf.fr/Bibliotéque Nationale de France.
Disponivel em: http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/
btv1b9015405k. Acesso em 21/03/2012.

3 Os estudos de William Leach também séo
citados por Sparke (2004). Este autor, de fato, é
um dos que mais bem descrevem os detalhes
tanto fisicos quanto conceituais dos impactos
sociais, comerciais e de design que as lojas de
departamentos trouxeram.



Figura 3 Loja do El Corte Inglés de Lisboa em
2011. Foto: Carlos Onofre.

4 No original: “Experience design”, traducao
livre, p. 57.

préprio exotismo e o ecletismo da Arquitetura traziam referéncias figurativas influen-
ciadas por imagens de diversas partes do mundo, além de reforcarem a presenca de
elementos ornamentais nos projetos.

Nos dias atuais, as lojas de departamentos continuam a existir e a utilizar muitas das
solugdes e estratégias comerciais e de design que iniciaram. Mesher (2011) aponta que
a arquitetura das lojas de departamentos contemporaneas continua a seguir a impo-
néncia, e a decoracdo e design de interiores sao bem cuidados por profissionais. Existe
atualmente a International Association of Department Stores (Associacao Internacional de
Lojas de Departamentos, numa traducéo livre); de acordo com o site da entidade, sua
fundacdo ocorreu em 1928, e atualmente tem o escritério central na cidade de Paris
(IADS, 2012). No exemplo da Figura 3, vé-se um exemplo contemporaneo, a loja El Corte
Inglés de Lisboa. Localizada em um ponto privilegiado da cidade, acessivel por meio de
uma estacao de metro, a loja dispde de inimeros andares com produtos de diferentes
marcas, além de praca de alimentacao e supermercado.

LEGADO PARA O COMERCIO E SERVICO CONTEMPORANEOS

As inovacoes das lojas de departamentos do século XIX influenciaram o comér-
cio e servicos de uma maneira geral. Essas solucdes de design e gestao relativamente
antigas vém, na verdade, ganhando mais proeminéncia e sendo adicionadas a outras
ideias surgidas ao longo dos anos, inclusive em termos visuais. Zhang (2011) afirma
que o cardter cénico e de entretenimento foram “herancas” deixadas pelas lojas de
departamentos como uma das principais caracteristicas dos espacos de compra atuais.
De acordo com Israel (1994) pelo menos desde os anos 1980 o profissional responsa-
vel pelo visual merchandising do espago comercial teve seu status promovido ao alto
escaldo de gestdo da loja, dada a grande importancia do seu papel profissional. Ja Fo-
ges (s/d) compara o comércio varejista atual aos estabelecimentos de entretenimento,
como 0s préprios parques tematicos, afirmando que tém em comum a sua relagado
com o “design de experiéncia”*. Floor (2009) também compara o design de espagos
de venda ao universo do entretenimento, quando afirma que, assim como numa pega
de teatro ou em um filme os cendrios sempre mudam, 0s espagos comerciais também
devem ser “flexiveis” (p.287). Portanto, o ludico e a “novidade” continuam sendo ado-
tados, mas numa realidade na qual as marcas das empresas tiveram a sua importancia
muito desenvolvida com o passar da histéria.



No exemplo da Figura 4 vé-se uma vitrina da loja “Marc by Marc Jacobs” de Lisboa
no ano de 2011, na qual uma grande estdtua de um cisne n&o apenas ornamenta como,
por sua consideravel excentricidade, chama a atencdo do passante. A composicdo da
vitrine é completada por arranjos de flores falsas coloridas, depositadas dentro de galo-
chas de borracha. Este exemplo mostra ndo apenas o carater ludico e cenogréfico, mas
também o nivel de sofisticacdo artistica que a marca, que vende produtos relacionados
a moda, acessorios e objetos observa em seu publico-alvo.

Klingmann (2007) esta entre os autores que comentam sobre a relacéo entre o
mundo das marcas corporativas e a chamada Economia da Experiéncia (Experience Eco-
nomy")®, enfatizando como o espago construido pode ser utilizado como um grande
elemento de atragao de usudrios consumidores. A autora afirma que as mudangas na
economia capitalista levaram a criagdo de novas expectativas em relagao a arquitetura,
de modo que o espago construido poderia entdo também agir como produtor de “sinais
eimagens” ¢ assim como atender as demandas de diferentes publicos (p.05). Klingmann
reitera que nos dias atuais os shoppings centers constituem-se em “ambientes altamen-
te imersivos”’, assim como pontua que a experiéncia relacionada ao produto tem maior
importancia na venda que um produto ou servico em si (p.36). Este é, na realidade, um
ponto-chave na discussao a respeito do varejo contemporaneo mencionado por varios
textos que tratam do assunto, incluindo a dimensao ambiental. Um exemplo citado
por Kligmann, o qual é célebre na literatura a respeito, sdo as lojas da Starbucks Coffee;
a autora comenta que, além das estratégias basicas ligadas a evocacdo de experién-
cias e estilos de vida, a Starbucks ja lancou méo do recurso da associagdo com outras
empresas que atingem publicos-alvos semelhantes (p.37), 0 que acaba potencializando
essa pratica mercadologica. Saddi e Magalhaes (2010) mencionam também o “Design
de Atmosfera’, que observaram primeiramente na obra de Kotler®. Relacionando este
conceito com “Experiéncia” e “Emocdo” os autores apontam que é possivel, por meio
de técnicas especificas de estudo, relacionar a atmosfera da loja (algo que compreende
anocao de percepcao do espaco como unidade), e as reacdes emocionais e comporta-
mentos do usuario no ponto de venda.

Floor (2009) prevé que a tendéncia da ida as compras pela experiéncia e pelo
valor da marca deve continuar crescendo nos préximos anos; algo extremamente
interessante que o autor explica em seu texto “Branding a Store” é que nas atuais
relacdes de compra a varejo, a necessidade é substituida pelo “querer” (p.12); este
fendmeno tdo bem percebido por Floor é um ponto central no modelo de comércio
que as lojas de departamentos iniciaram. Zhang (2011) cita que a atividade da compra

MARC BY MARC JACOBS

Figura 4 Vitrina da Marc by Marc Jacobs de
Lisboa. Foto: Carlos Onofre.

5 Segundo nota de Klingmann (p.331) o termo
foi cunhado por B. Joseph Pine Il e James H.
Gilmore no livro “The Experience Economy”
(Boston: Harvard Business School Press, 1999).

6 No original: “signs and images”, traducao
livre, p.05.

7 No original: “higly immersive
environments”, traducao livre, p.36.

8 Segundo as referéncias de Saddi e
Magalhéaes: “KOTLER, Philip. Atmospherics as
a Marketing Tool. Jounal of Retailing, vol. 49,
no. 4, Winter 1973-1974". Este autor também é
citado por outras fontes, como Zhang (2011).




9 Republicado por Nesbitt, 2008.

se constitui, inclusive, em um elemento formador de identidades pessoais, assim como
aponta que certas estratégias de design quando aplicadas ao espaco de venda pode
acabar mascarando o caréter prético da atividade comercial, fortalecendo suas caracte-
risticas culturais (p.03).

Outra visdo interessante a respeito dos espacos de comércio é lancada por Bar-
retto (2008), quando estabelece a importancia de se “tangibilizar as promessas das
marcas nos espacos institucionais” (p.167). A autora destaca o aspecto da relacao en-
tre usudrio e espaco comercial no momento do contato, quando as expectativas ali-
mentadas pelas estratégias de marketing e publicidade devem finalmente comecar a
serem correspondidas. Esta linha de pensamento pode ser confirmada pela analogia
que Green (2001, p.07) faz entre arquitetura comercial e cinema. O autor aponta que,
quando alguém vai ver um filme de determinado género jé espera certos desdobra-
mentos de roteiro que correspondam aos seus paradigmas; e, dessa mesma maneira,
0 usudrio na qualidade de cliente também tem concepcdes e expectativas formadas
de acordo com a modalidade de comércio em questdo. A experiéncia que o usuario
viverd, portanto, ja tem um histérico, uma expectativa que foi construida tanto pelo
seu préprio conhecimento de mundo quanto pela empresa dona da loja. Em termos
de espaco construido, entretanto, essas expectativas podem variar sutilmente. Argan
(1963, p.269)? comenta sobre 0s conceitos de tipo e tipologias arquitetonicas, e citando
Quatrémere de Quincy, mostrou suas diferencas em relagdo aos modelos. De acordo
com o autor, os tipos arquitetdnicos sdéo menos rigidos que os modelos, e constituem-
-se em uma série de ideias e paradigmas preestabelecidos ao longo do tempo e que
norteiam projetos posteriores. Deste modo, mesmo que 0s espagos comerciais con-
temporaneos tenham caracteristicas preestabelecidas adicionadas a expectativas cria-
das por e para os usuarios, ha espaco para a inovacao que os fazem distinguirem-se; e
a arquitetura e design de interiores podem contribuir para isso.

Da mesma maneira que primeiras lojas de departamentos lancavam méo de gran-
des escalas arquitetdnicas e de avancos da tecnologia para impressionar, varejistas
da contemporaneidade também utilizam inovacdes da construcdo; Um exemplo é o
Shopping Cidade Jardim, na cidade de Sdo Paulo. O luxuoso espaco de compras tem
um edificio que aparentemente utilizou o design calcado em sustentabilidade ou na
evocacao de seu conceito, como atrio que possibilita maior uso de ventilacdo e ilumi-
nagao naturais e presenca marcante de vegetacao, uma tendéncia arquitetonica que se
destaca na primeira década do século XXI (algo que pode ser comparada a “novidade”
do elevador no século XIX). Vargas (2005) aponta que, frente as criticas de que seriam



“ndo-lugares’, isto é, espacos de arquitetura bastante similares entre si, alguns shopping
centers tém buscado a diferenciacdo se instalando em edificios histéricos — o que a au-
tora indica como, talvez, uma tentativa de buscar o cardter de “lugar”. Essa preocupacdo
com a imagem arquitetonica dos espacos de varejo é confirmada por Jodidio (2010),
que aponta vérios exemplos da histéria recente que mostram o envolvimento de ar-
quitetos de grande expresséo com projetos deste tipo, como Tadao Ando, Renzo Piano,
Massimiliano Fuksas e Herzog & de Meuron.

Outra caracteristica tipica dos registros das primeiras lojas de departamentos que
faz parte do cotidiano do século XXI é a modificacdo da aparéncia da loja, como ja
mencionado. Guilhermo (2007, p.78) faz uma interessante analogia a necessidade de
constante atualizacdo visual dos espacos de comércio com os sites disponiveis na inter-
net: segundo o autor, se estes ndo sao constantemente atualizados, o usuério néo volta
a visita-lo — o que pode se repetir num espaco fisico de uma empresa. Guilhermo cita a
dimensao temporal e dinamica a importancia do visual merchandising; assim como na
sociedade atual as coisas mudam o tempo todo, esse tipo de exigéncia acaba se refle-
tindo nas lojas; Cardoso (2004) também apontou essa qualidade quando comentou que
as primeiras lojas de departamentos “garantiram a transicdo do consumo para o ritmo e
aescala daeraindustrial” (p.78). A época a que o autor se refere, de fato, apresentou uma
mudanca de ritmo que mudou os transportes e as transagdes econdmicas, como citado
também por Vargas (2001). Portanto, as constantes mudancas que ja sao esperadas po-
dem ser consideradas reflexos do dinamismo da vida urbana que se consolidou na Re-
volucdo Industrial e vem se desenvolvendo até os dias atuais. No exemplo da Figura 5 ha
uma vitrina da loja “Imaginarium” de Lisboa, decorada para o Halloween; a preocupacgao
com esse tipo de decoracdo temdtica, além de se relacionar com o préprio universo dos
produtos que vendem (brinquedos), também mostra que a loja mantem-se atualizada
em relagdo a época do ano.

Segundo Garrefa (2008) desde os anos 1990, os shoppings centers do Brasil ten-
dem a adotar caracteristicas do modelo de “entertainment center”, valorizando aspec-
tos relativos ao “setor de servicos, lazer e entretenimento” (p.02). De fato, na atualidade,
grandes shoppings geralmente dispdem de cinemas, pracas de alimentacdo, parques
de diversoes e teatros. Algo que se relaciona com esse tipo de postura de na elabora-
¢do do espago comercial é o conceito de “conveniéncia’, cuja importancia Guilhermo
(2007) ressalta ao discorrer a respeito dos projetos do varejo contemporaneo; o autor
cita exemplos como as lojas de conveniéncias de postos de gasolinas, os caixas ele-
tronicos e os estabelecimentos abertos 24 horas como novos paradigmas de varejo.

Figura 5 Vitrina da loja “Imaginarium”, em
Lisboa. Foto: Carlos Onofre.




10 No original: “ ‘ciudad dentro de la ciudad’”,
traducao livre.

Laniado (2005, p.26), ao abordar a questao, aponta que as demandas do mundo atual,
que causam falta de tempo, acabam por fazer da conveniéncia uma necessidade. Esta
ideia, associada ao lazer, pode ser estendida ao que as lojas de departamentos criaram;
Morgan (2010), por exemplo, associa esses estabelecimentos a noc¢do de “cidade den-
tro da cidade"?(p.13) — j& indicando que 0s seus espagos ofereceriam a variedade para
a conveniéncia do usuario.

CONSIDERACOES FINAIS

As transformacdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas decorrentes da industriali-
zagao criaram um ambiente propicio para que o design, a arquitetura e as técnicas de
publicidade perdurassem proeminentes nos espacos de varejo. Hoje estes espacos sao
apenas um dos muitos indicadores dos novos valores que o século XIX deixou.

Durante o século XX, a gestdo de marcas e imagens corporativas ganhou uma
grande importancia para as empresas. A concorréncia estabeleceu uma ordem na qual
as marcas tinham que utilizar-se de vérios artificios para permanecerem no imaginario
dos clientes, tornando assim ainda mais importante que a experiéncia da compra se
fizesse a mais memoravel o possivel. Resta saber por quanto tempo o consumo por
lazer se mantera. Se as atuais estratégias de atracao de usuério continuarao eficientes, e
mais, se serdo condizentes com as mudancas sociais, éticas e econdmicas que natural-
mente emergirdo. Se a arquitetura, o design e a engenharia mudam constantemente,
a publicidade e o comércio parecem transformar-se mais rapidamente ainda, princi-
palmente em decorréncia do universo paralelo eletrénico que acompanha o ‘mundo
real”. Os espagos de varejo naturalmente terao de responder (ou quem sabe adaptar-
-se) as novas culturas de consumo e design.
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A PROTOTIPAGEM RAPIDA
E A DIGITALIZACAO OTICA
NO DESIGN

Este artigo representa uma sintese do pés-doutorado realizado no
CDRsp-Centro para o Desenvolvimento Rapido Sustentado de Produto do
Instituto Politécnico de Leiria-Portugal, onde foi realizado o trabalho de
investigacao sobre as tecnologias de Prototipagem Rapida, denominadas
também de Processos Aditivos de Fabricagao, e o emprego do sistema de
Digitalizacao Otica para a inspecdo dimensional de produtos. Tem como
objetivo auxiliar a compreensao destas recentes inovagdes tecnoldgicas,
suas caracteristicas técnicas e o importante papel complementar no
cenario do desenvolvimento de produto em Design.

(...)



O DESIGN E A PROTOTIPAGEM RAPIDA

O desenvolvimento de produto em design e engenharia sempre foi uma atividade
do projeto complexa envolta a altos indices de riscos, decorrente das incertezas ine-
rentes ao processo de inovacdo almejado. Nas Ultimas décadas grande esforco tedrico
foi desenvolvido em ofertar abordagens metodolégicas, processos e procedimentos a
otimizar os empreendimentos direcionados a inovacgao. Simultaneamente a esses su-
portes de geréncia do projeto desenvolveram-se também grandes recursos tecnoldgi-
cos amparando e apoiando o projeto. E incomparavel as vantagens e beneficios que os
recursos tecnoldgicos proporcionaram ao ambiente projetivo e produtivo.

Assim como outras areas do conhecimento, o Design de Produto foi profundamen-
te influenciado pela revolugao tecnoldgica dos Ultimos anos, quando surgiram novas
tecnologias e novos processos produtivos, e aliado a eles, novas metodologias de de-
sign adaptadas a esse novo contexto. Além disso, pelo fato do desenvolvimento de pro-
dutos industriais fazer parte de um universo tecnoldgico complexo e competitivo, onde
a qualidade e a eficiéncia séo requisitos primordiais, hd um apelo para que designers
utilizem essas tecnologias e linguagens computacionais a fim de minimizar os riscos
envolvidos no processo. (ALCOFORADO, 2008)

Os designers na sua atividade ocupam-se com trés diferentes tipos de tarefas; utili-
zam desenhos e modelos para comunicar com outros elementos da equipe de traba-
Iho. Fazem previsdes sobre o desenvolvimento e execug¢do do projeto que irao executar.
E repartem-se por um conjunto de atividades paralelas ao processo de concepgao, pro-
curando gerar novas idéias, testar e avaliar novas alternativas do design, otimizando a
comunicacao entre profissionais e clientes. (GROSS E YI-LUEN, 2004)

Para atingir tais objetivos, o designer lanca mao de uma série de técnicas de repre-
sentacdo, e linguagens de projeto, predominantemente desenhos e tecnologias digi-
tais, que transmitem informacbes em forma de sintese.

As representacoes utilizadas nos projetos visam facilitar a comunicacao de infor-
macbes entre os envolvidos (equipe de projeto, fornecedores e clientes), integrar co-
nhecimentos envolvidos no processo, auxiliar nas tomadas de decisoes, facilitando a
conducao do desenvolvimento do produto e sanar ao méaximo as dividas no processo
de desenvolvimento, e por isso, pode-se utilizar varias formas de representacao do pro-
duto. (VOLPATO et al, 2007)

Todos os tipos de representacdo sao importantes, entretanto, a representacao tridi-
mensional permite mais facilmente que o objeto do projeto seja estudado, e as eventuais



falhas sejam diagnosticadas antes do produto ir para a seriacao. Esta representacdo pode
ser um modelo, um mockup ou um protdtipo, uma vez que cada qual possui sua utilida-
de em determinada fase do projeto. (BARBOSA, 2009)

Segundo Volpato et al (2007), a maioria dos profissionais, independentemente da
idade, sexo ou classe social, tende a assimilar a informacéo projetual de forma mais ra-
pida se ela for transmitida através de um modelo fisico ao invés de desenhos ou ilus-
tracoes bidimensionais no papel ou computador. Isto acontece porque o modelo fisico
permite uma interacéo sinestésica, reduzindo o esforco cognitivo de se interpretar pala-
vras e imagens bidimensionais para imaginar a forma final do produto. (Figura 1)

Mais recentemente um dos aplicativos mais revoluciondrios direcionados para a
producdo de modelos fisicos, é a Prototipagem Rapida. O termo relaciona-se a uma
classe de tecnologias digitais que podem automaticamente construir modelos fisicos
tridimensionais, onde basicamente um computador interpreta a informagao desen-
volvida no ambiente CAD da geometria do objeto, convertendo as informacbes para
o ambiente CAM, onde uma maquina de prototipagem rapida constrdi fisicamente o
objeto. (BARBOSA, 2009)

Prototipagem répida é uma tecnologia notdvel e poderosa que revolucionou os
processos de design, de engenharia e de manufatura em segmentos tao distintos como
aeroespacial, automotivo, bens de consumo e educacional. Primeiramente dedicada a
construgdo de modelos nas diferentes fases do desenvolvimento do produto, hoje é
usada em todo o processo de design, e estendeu seu alcance de aplicacdo com solu-
ces para ferramentaria e producao.

E util também na obtencdo de modelos para validacdo conceitual com rapidez e
baixo custo, tornando palpével aquilo que os projetistas s6 tém no papel ou na tela de
um computador. E, portanto, um recurso para materializar idéias, que facilita a visualiza-
¢ao do produto e favorece a comunicagdo de informacgdes sobre o objeto, permitindo
a conferéncia de encaixes, interferéncias com componentes diversos ou partes internas,
dimensdes e ergonomia. (Figura 2)

Outra aplicagéo para prototipagem rdpida tem sido a producdo de modelos para
marketing visual, teste e simulagdo.

Existe uma série de termos para prototipagem répida, como fabricacdo de formato
livre, fabricacdo de sdlido de forma livre, autofabricagdo, fabricacdo automatizada de
forma livre, fabricacao digital, impressdo 3D, prototipagem a laser, manufatura por ca-
mada, manufatura de adicao e visualizagao sélida. A multiplicidade dos termos e defini-
¢cdes pode confundir uma discussdo ou descricdo da tecnologia referente.

131

Tempos em minutos para compreensao
0

50
D Desenho (Bidimensional)
40

30 D Modelo (Computacional 3D)

. Protétipo (Fisico)

Figura 1 Interpretacao espacial de uma peca.
Fonte: Volpato et al, 2007. Adaptado pelo autor.

Figura 2 Protétipos aditivos e detalhes
constitutivos. Imagens cedidas pela empresa
CODl/Leiria/Portugal.




Atualmente, o termo tradicional de prototipagem rapida vem se tornando mais
usual e correto a todo tipo de prototipagem rapida de execucdo, independentemente
do processo de adi¢do ou remocédo de material, ou ainda sobre o uso de tecnologias
que envolvam hardware e software. (DVORAK, 2004)

O DESIGN E A MANUFATURA RAPIDA

O desenvolvimento de um produto visando sua producdo imediata é conhecido
como Design para a manufatura (DFM-Design for Manufacturing), que é uma filosofia
de projeto aplicada desde os estagios iniciais do desenvolvimento de um produto, na
busca de se desenhar pecas e produtos que possam ser produzidos de maneira mais
facil e econémica. (HAGUE at al, 2003)

O direcionamento do Design para a manufatura rapida ja se manifesta em alguns
casos, como possibilidade real no nivel que se encontra o desenvolvimento das atuais
tecnologias aditivas e seus insumos, embora ainda haja enormes restricoes, seja por
motivos tecnoldgicos ou econdmicos.

A manufatura rdpida ainda é emergente, mas ha fortes indicios de que muitos lide-
res, e grandes fabricantes estdo usando tecnologias aditivas para manufatura de pegas
ou componentes necessarios para suas aplicacdes especificas.

Com estas definicdes, pode-se entender que hd uma ordenacdo para o processo
de desenvolvimento de um produto e nesta sequéncia, as tecnologias de prototipa-
gem rapida podem fazer a diferenca entre o que pode se tornar um produto ou apenas
um conceito dele. Portanto, a manufatura rapida, pode ser aplicada nestas duas instan-
cias do processo de desenvolvimento de um produto, hora para a andlise conceitual
desse produto, hora para compreensao do produto projetado (SELHORST, 2008).

O avanco das tecnologias e dos materiais empregados atualmente nas tecnologias
rapidas, denominadas a partir de agora neste trabalho como aditivas, tem permitido
a obtencao de pecas customizadas e de desenhos diversos, que ndo seriam possi-
veis empregando os recursos convencionais de fabricagdo, em especial os processos
de injecdo de materiais poliméricos. Diferentemente dos objetivos e finalidades que
caracterizam a prototipagem rdpida, a preocupacao atual sobre a manufatura rdpida
reside no fato de ir além da confeccdo de modelos fisicos visuais, mas também, e de
forma importante, a possivel confeccdo de modelos com a finalidade de aplicacédo
direta num sistema de produto.



As tecnologias aditivas para a manufatura rdpida dispensam estratégias e requisi-
tos de projeto para obtencdo de objetos com alto grau de complexidade geométri-
ca, diferentemente dos objetos produzidos por processos de injecdo onde os moldes
necessarios obtidos por sistemas convencionais de ferramentaria, requerem solucoes
construtivas complexas demandando grande esforco técnico para sua obtencéo.

A PROTOTIPAGEM RAPIDA ADITIVA

A estrutura constituinte em todos os processos aditivos compreende as transfor-
macodes do modelo CAD (Computer Aided Design) num modelo intermedidrio em que
as superficies sdo descritas por uma rede de elementos triangulares no formato STL
(STL-Stereo-lithography). Uma vez definido o modelo CAD, este deve em seguida ser
convertido num modelo formato STL em que as superficies sdo descritas através de
uma malha envolvente de triangulos, que constituem do ponto de vista matematico, a
forma polinomial mais simples para descricdo de uma superficie.

Este formato, desenvolvido pela empresa 3D Systems em 1987, rapidamente se
transformou no formato padrao para os diferentes processos aditivos.

O arquivo STL consiste de uma lista com os dados das faces triangulares, no qual
cada face é unicamente identificada por uma normal unitéria (um vetor perpendi-
cular ao triangulo) e por trés pontos representando os vértices do triangulo. Tanto a
normal como cada vértice sdo especificados por trés coordenadas (x, y, z), somando-
-se assim, 12 valores para cada face. As faces definem a superficie de um objeto tridi-
mensional. (Figura 3)

Cada face faz parte do limite entre o interior e o exterior do objeto, e sua orientacdo
é especificada de duas formas: a direcdo da normal de cada triangulo é para fora, tal que
a orientacdo das faces no modelo proposto esteja voltada para o lado de fora da peca (0
lado que nado possui material na peca), e os vértices séo listados na direcdo anti-horaria
quando o objeto é visualizado a partir do lado de fora. (JOIA FILHO, 2008)

Quanto maior for o numero de triangulos utilizados no formato STL e quanto me-
nor for a espessura de cada camada, maior serd a preciséo obtida. A este respeito deve-
mos considerar um importante parametro designado por dimensdo do problema que
quantifica a influéncia do ndmero de triangulos e do nimero de camadas no tempo de
criacdo dos referidos arquivos. Quanto maior for a dimenséo do problema maior serd o
tempo necessério para a geracao do arquivo SLI. (BARTOLO; MATEUS, 2002)
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Figura 3 Representacao dos dados do formato
STL. Fonte: JOIA FILHO, 2008
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Figura 5 Representacao das principais etapas
do processo de manufatura por camada.
Fonte: Volpato et al, 2007

Superficie
pretendida

Figura 6 Efeito escada na definicao de uma
superficie inclinada ou curva.

Figura 4 As diferentes etapas para obtengao de modelos empregando tecnologias aditivas.

Além disso, o desenvolvimento de ferramentas para converter imagens de ultra-
-sonografia, tomografia computadorizada e tomografia por ressonancia magnética em
formato STL propiciaram a integragdo entre estas imagens com maquinas de prototipa-
gem aditivas, abrindo um novo campo de aplicagoes.

Finalmente o modelo STL é seccionado em finas camadas representando diferentes
seccoes transversais e que constituem o chamado arquivo formato SLI. A informacéo
contida neste tipo de arquivo ird posteriormente possibilitar a constru¢do do modelo
final. Essas camadas planas de material serdo entdo empilhadas sequencialmente, ini-
ciando na base e indo até o topo, gerando assim o modelo. (Figura 5)

Todo processo de construcdo por camadas, estd associado a uma estrutura tipo
escada, quanto maior a sua espessura maior serd também os degraus formados, o con-
trario, oferece superficies com melhor acabamento, a um custo de processamento e
construgao maiores. (Figura 6 e 7)

Em aplicagdes préticas de producao de modelos fisicos, minimiza-se a rugosidade
através de operacdes posteriores de acabamento. Desta forma é importante ter material
em excesso para remover. Para tal produz-se um modelo com dimensdes superiores
as do CAD, como se observa na figura 8. A dimenséo final da peca é obtida através
da aplicacdo de diversas técnicas de acabamento superficial tais como, jateamento de
areia, polimento, pintura etc. Este acabamento ird suavizar os degraus produzidos pelo
processo aditivo. (Bartolo, Mateus, 2002)

Desta forma o modelo deve ser orientado na zona de trabalho do equipamento,
por meio dos eixos X, Y, z. A orientagao constitui uma importante operagao uma vez que
influenciaré a qualidade superficial do modelo final, o tempo de construcéo, a necessi-
dade de suportes estruturais e alguns problemas associados ao processo de fabricagdo
como sendo as distorcoes e empenos. (BARTOLO; MATEUS 2002)

Dessa forma, os processos aditivos existentes podem ser classificados de acordo
com o estado inicial da matéria-prima utilizada, onde, os principais processos foram
separados em trés grupos: os baseados em Liquido, os baseados em Sélido e os que
utilizam material na forma de P, conforme figura 9. (VOLPATO et al, 2007)
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Figura 7 Efeito degrau ou escada em fun¢ao do angulo de inclinagao da
superficie e espessura da camada. Fonte: Volpato et al, 2007
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Figura 9 Classificacdo dos processos de ARP, baseada no estado inicial da
matéria-prima. Fonte: Volpato et al, 2007. Adaptado pelo autor.




Figura 10 Detalhe da cabeca de
impressao da Polyjet.

Figura 11 Detalhe da remocéao dos suportes
por jateamento d'agua.

Figura 12 Instalagées do CENTIMFE/Marinha
Grande/Portugal, com a tecnologia Polyjet
Objet/Eden 330.

A TECNOLOGIA ADITIVA POLYJET

A tecnologia aditiva Polyjet permite construir rapidamente um modelo fisico com
elevado detalhe e rigor dimensional, a partir de um desenho CAD-3D, constituindo-se
em processo aditivo de camadas de resina acrilica fotopolimerizavel, sem necessidade
de qualquer tipo de pds-processamento. Possui caracteristicas construtivas de um equi-
pamento desktop.

O arquivo STL, é virtualmente seccionado transversalmente em camadas de 16um
de espessura, através de software préprio da maquina. Uma cabeca de impresséo, cons-
tituida por centenas de micro-difusores, injeta uma camada de 20um de resina sobre a
plataforma de construgao (com uma definicdo de 600x300x1270dpi), apenas nas areas
correspondentes ao perfil do corte transversal efetuado previamente, deixando a érea
restante da bancada isenta de resina. A resina é consolidada (polimerizada) por acéo de
radiacao ultravioleta, durante o préprio processo de injecéo, sendo cada camada retifi-
cada a 16um por passagem de um cilindro logo apés a deposicéo. (Figura 10)

A adicdo repetida de camadas de resina e a sua solidificacéo pela presenca de radia-
¢éo ultravioleta resultam na obtencdo de um modelo tridimensional sélido em acrilico.
Visto que em toda a drea de construcdo esta isenta de material, € necessario produzir
uma estrutura de suporte para o modelo, evitando o seu colapso durante a producéo.
Uma resina de suporte soltvel em dgua é injetada em simultaneo com a resina acrilica
do modelo, criando uma “cama” de suporte. (CENTIMFE, 2010)

Terminando a construcédo, é necessdrio apenas remover a resina de suporte através
de uma simples lavagem conforme figura 11. A cura da resina é realizada inteiramente
durante o processo de producdo do modelo.

Apresenta um bom nivel de detalhe e qualidade superficial de acabamento. No
entanto, pode receber varios tipos de pintura e revestimentos, resultando excelentes
modelos visuais ou masters para processos de conversao indiretos (moldes em silicone,
resina epoxy, etc.).

Vantagens:

- Modelo com elevado detalhe e rigor dimensional

+ N&o necessita de pds-processamento

- Remocgéo dos suportes através de uma simples lavagem com dgua
- Os modelos apresentam um excelente acabamento superficial.

- Equipamento com utilizacdo desktop



Desvantagens:
- Custo de producdo é o mais elevado entre as tecnologias comparadas.
- Emprega grande quantidade de material de suporte se comparado.

A TECNOLOGIA ADITIVA SLS (SELECTIVE LASER SINTERING)

Trata-se de uma tecnologia empregada através de processo aditivo por sinterizacao
seletiva de laser sobre material poliamida em forma de pé. No fatiamento do arquivo
STL a espessura da camada pode variar entre 0.07 e 0.25 mm de espessura. O material
em pd é consolidado por sinterizacdo no interior da camara de processamento, em am-
biente inerte e termicamente controlado, através do varrimento de um feixe de laser de
CO2. Este varrimento promove a solidificacdo das dreas correspondentes ao corte trans-
versal da geometria a construir, em cada uma das sec¢oes efetuadas previamente pelo
software. A sucessiva acumulacdo de camadas de po, contendo cada uma, uma seccao
da peca solidificada, resulta num modelo tridimensional sélido em poliamida, envolto
por um volume de pé solto (ndo processado pelo laser). Visto toda a drea de construcdo
ser recoberta por pé, ndo ha necessidade da construcdo de suportes para os modelos
nesta tecnologia. (CENTIMFE, 2010)
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Figura 13 Representa¢ao esquematica do
processo aditivo SLS.
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Figura 14 Instalagdes do CENTIMFE/Marinha
Grande/Portugal, com a tecnologia SLS.

Apds o arrefecimento, os modelos sdo retirados do pd envolvente e limpos com
projecao de granalha e lixamento. Os modelos obtidos podem ser pintados, imper-
meabilizados e colados. Antes da pintura da cor desejada, é aplicado um primer pri-
mario para eliminar a porosidade e irregularidades superficiais conferindo aos mode-
los um aspecto limpo e suave.

Devido as propriedades intrinsecas do material utilizado (poliamida), os proto-
tipos assim obtidos possuem excelente resisténcia mecanica e flexibilidade, sendo
apropriados para modelos funcionais.

Quando empregado p6 metélico (inox), apds o arrefecimento, os modelos sao
entdo preparados para serem submetidos a um ciclo térmico, onde se ird promo-
ver a carbonizagdo completa do ligante polimérico e infiltracdo posterior do modelo,
com uma liga de bronze fundida. Os modelos assim obtidos sdo assim constituidos
por uma liga 60-40 de aco inox e bronze, sdo indicados para a producao de insertos
moldantes para pequenas séries ou de pecas cuja complexidade geométrica seja tais
que, por processos de usinagem convencional, a producdo da ferramenta se torne
excessivamente complexa e onerosa, satisfazendo prazos extremamente apertados
de resposta. (CENTIMFE, 2010)

A utilizacdo desta tecnologia para producédo direta, com um elevado interesse
de aplicacdo, permite a obtencdo de series de pecas, prontas a aplicagcao direta, num
reduzido espacgo de tempo e sem custos adicionais de fabricacéo e ferramentas.

Vantagens:

- N&o é necessario processo de pds-cura

- Varios materiais podem ser utilizados

- Nao hé necessidade de criacédo de suportes

+ Os modelos apresentam boas propriedades mecanicas
- Capacidade de produzir modelos para aplicacéo direta

Desvantagens:

- Muito tempo é necessario para aquecer o sistema

- Modelos com muita porosidade

- Superficie final rugosa

- Emissao de gases tdxicos no processo de sinterizacao, exigindo cuidados especiais.
« Alto consumo energético comparado com as demais tecnologias analisadas.



A TECNOLOGIA ADITIVA FDM (FUSED DEPOSITION MODELING)

O processo aditivo FDM, constréi modelos por extruséo de filamentos de po-
limeros como ABS e Poliamida, aquecidos num cabegote com movimentacdo nas
coordenadas X, Y, além de uma plataforma movimentando-se no sentido vertical
coordenada Z. No cabecote, fios do material termopléstico sdo direcionados, por
guias rotativas, a atravessar dois bicos extrusores aquecidos. Um bico recebe ma-
terial para a construgcado do modelo enquanto o outro recebe material para ser uti-
lizado como suporte necessario para sustentar, quando necessario, partes da geo-
metria. (Figura 15)

Ao final de cada camada a plataforma se desloca para baixo, com uma distancia
igual a espessura de camada, formando camadas superpostas de filamento até formar
o modelo desejado.
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Figura 15 Esquemailustrativo da
tecnologia FDM.
Vantagens:

- Existe uma boa variedade de materiais
- Nao ha exposicao de materiais téxicos ou lasers




- Os modelos apresentam boas propriedades mecanicas
« Suportes removidos empregando somente dgua.
- Equipamento pode ser facilmente configurado e utilizado como desktop

Desvantagens:
- Tempo demasiado para processamento
- E a tecnologia com o segundo maior custo de producdo entre as tecnologias

analisadas.
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Figura 16 Tecnologia FDM-Dimension Elite. A TECNOLOGIA ADITIVA 3D PRINTER ZCORP

Instalagées CODI Industrial/Leiria
Este processo aditivo utiliza o conceito de impressao de jato de tinta, similar as

impressoras de computadores, e ao invés de utilizar tinta, emprega um agente aglu-
tinante. Em um reservatério contendo pd ceramico ou polimérico, uma plataforma se
movimenta no eixo Z de coordenadas, onde o pé é aglutinado formando as camadas
do modelo, na medida em que a plataforma desce, um rolo carrega nova camada
vinda de outra plataforma ascendente conforme figura 17.
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A movimentacao do cabegote com o aglutinante, nas coordenadas x e y, constroi
o desenho das camadas do modelo sucessivamente, quando finalizado o mesmo é
retirado do interior do p6 excedente. Como o modelo resultante é fragil, necessario
se torna realizar a infiltracdo de elemento quimico colante (Cianoacrilato) através da
porosidade do modelo obtido, com o objetivo de endurecé-lo. (CURTIS, 2006) apud
(SELHORST, 2008)

Vantagens:

- Equipamento pode ser facilmente configurado e utilizado como desktop
- Materiais téxicos ndo sao utilizados e nem produzidos

- Nao é necessario o emprego de suportes

Desvantagens:

- Modelos com fragilidade estrutural

- Superficie com qualidade porosa

- Pds-cura é exigida por método de imersdo em resina colante
- Modelos razoavelmente pesados

PROCEDIMENTOS TECNICOS

Para a produgdo dos modelos fisicos, foi necessério desenvolver o Design do mo-
delo CAD explorando os recursos construtivos proprios da prototipagem aditiva em
especial aqueles obtidos no ambiente de montagem. Optou-se por um design cons-
tituido de dois componentes em movimento caracterizados pela impossibilidade de
obtencdo empregando manufatura convencional. (Figura 19)

Utilizou-se para tanto o software SolidWorks 2010, onde foram modelados os
componentes constitutivos (A e B) e posteriormente posicionados no modo monta-
gem, possibilitando o movimento rotativo do componente B.

Por se tratar de dois componentes em movimento, o dimensionamento necessa-
rio dos didmetros do eixo e do furo, foi definido com uma margem razoével, procuran-
do evitar o aprisionamento do material suporte nessas areas/superficies, em especial
naquelas tecnologias que empregam o suporte em forma de pé.

Apds a modelagem no sistema CAD e objetivando uma maior facilidade na captu-
ra das nuvens de pontos durante o procedimento da digitalizacdo 6tica, as dimensées

Figura 18 Instalac6es do Laboratério de
Prototipagem da ESAD/IPL/Caldas da Rainha/
Portugal, com a Tecnologia 3D Printer ZCorp
450.

Componente A

Componente B

Figura 19 Vista llustrativa do modelo e
comparagao volumétrica




142

Figura 20 Modelos fisicos obtidos pelos
processos aditivos empregados.

originais do CAD sofreram um aumento de 50% em escala (Centroid-Uniform Scaling).
Cabe ressaltar que por conta deste fator de escala as dimensoes analisadas apresentam
fracoes de milimetros. Assim o modelo CAD possui no seu eixo longitudinal/altura a
dimensao de 123,53 milimetros.

Os dois componentes constitutivos do modelo, foram convertidos em arquivos STL,
totalizando 285.328 triangulos e 14.266.484 Bytes.

A CONSTRUGAO DOS MODELOS EMPREGANDO AS TECNOLOGIAS
ADITIVAS.

Ap&s a conversao do arquivo CAD para a extensao STL, 0 mesmo foi encaminhado
para confeccao dos modelos fisicos empregando as tecnologias aditivas Polyjet, SLS,
FDM e 3D Printer/Zcorp, conforme figura 20. Para tanto foi solicitado que os modelos
fisicos utilizassem a configuragao méxima de qualidade em cada tecnologia aditiva, e
que nao recebessem nenhuma forma de acabamento superficial, apenas aquelas ne-
cessdrias para a remocao dos materiais de suporte.

Para padronizar a orientacao e o fatiamento das camadas, o eixo de rotagdo do mo-
delo CAD ficou alinhado paralelamente ao eixo Z de constru¢do em cada equipamento
aditivo conforme figura 21. Para mensuragéo das caracteristicas de cada tecnologia foi
elaborada uma matriz para preenchimento dos dados relativos as varidveis constituintes
e posterior comparacao e andlise. (Figura 22)

SLS POLYJET 3D ZCORP FDM



Eixo de Rotagao do Modelo

Eixo Z de Construgao A

=

Figura 21 llustracao da orientacdo e fatiamento. O eixo de
rotacdo do modelo estd paralelo ao eixo Z de construcdo

aditiva.

MODELO CAD
02 Componentes em
Montagem.

Arquivo STL- 285.328

triangulos.
14.266.484 bytes.
Volume = 159,27cm3.

Material Empregado
para Construgdo do
Modelo
Custo Produgdo do
Modelo

Espessura da Camada
NUmero de Camadas

Tempo Construgdo
do Modelo

Tempo Remogdo dos
Suportes

Plataforma de
Construgdo (mm)

Consumo energético
(Watts)
Peso

SLS
SINTERSTATION 2500

CENTIMFE
MARINHA GRANDE
Portugal

Poliamida Duraform
Similar Poliamida 12

POLYJET
OBJET/EDEN 330

CENTIMFE
MARINHA GRANDE
Portugal

Resina Acrilica Full
Cure 850

3D PRINTER
Z PRINTER 450

IPL/ESAD
CALDAS RAINHA
Portugal

ZP 150 Plastes

FDM

DIMENSION ELITE
CODI INDUSTRIAL

MARINHA GRANDE
Portugal

ABSplus

285,00 € * 550,00 € * 250,00 € * 330,00 € *
100 pm 16pum 100 pm 178 pm
854 5988 812 479

7 horas e 37 minutos

17 horas e 54 minutos

4 horas e 4 minutos

31 horas e 50 Minutos

5 Minutos

30 Minutos

30 Minutos

1 Hora e 45 Minutos

Jateamento granalha
plastica-Norblast

Jateamento d’agua

Jateamento de ar

Tanque uBasic 10

X=300 y=280 z=300

X=340 y=330 z=200

X=200 y=250 2z=200

X=203 y=203 2z=305

9kW/h

3kW/h

1,7 kW/h

2,2 kW/h

122,52 gramas

196,42 gramas

265,10 gramas

92,06 gramas

*Custo em Euros. Modelos produzidos em Portugal.

Figura 22 Quadro demonstrativo das varidveis

construtivas nos processos Aditivos.
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Figura 23 Equipamento digitalizador COMET5
CDRsp/IPL.

A MENSURACAO DOS ERROS E DESVIOS DAS TECNOLOGIAS
ADITIVAS.

Foram realizados os procedimentos de verificacdo de quais possiveis erros e desvios
dimensionais foram provocados pelos processos aditivos de fabricacdo. Sabemos que os
processos aditivos séo do ponto de vista da precisdo dimensional, menos precisos que os
processos subtrativos convencionais. Alguns dos erros inerentes ao processo sao:

- Erros de resolugao;

- Erros devido a existéncia de um nimero insuficiente de triangulos;

- Erros associados a existéncia de uma malha inadequada de triangulos;

- Erros associados ao processo de fabricacdo (empenos, contracdes, distorcdes etc.)
- Erros devido a espessura das camadas. (BARTOLO, MATEUS, 2002)

Melhoramentos tecnoldgicos, novos materiais, estdo surgindo constantemente, mas
ainda ha um longo caminho a ser percorrido permitindo que os processos aditivos se
aperfeicoem principalmente no cenario da manufatura rapida.

Com o emprego da Digitalizacdo Otica, os modelos fisicos foram processados e
posteriormente, forneceram informacdes comparativas entre o modelo CAD e a nuvem
triangular de pontos gerada em cada modelo.

A DIGITALIZACAO OTICA

A Digitalizacdo Otica ¢ uma tecnologia recentemente desenvolvida, que tem por
finalidade capturar a superficie de um objeto fisico, convertendo-a numa nuvem trian-
gular de pontos para o ambiente digital. Uma vez capturada a superficie do objeto, é
possivel realizar uma série de procedimentos de metrologia, além de editar e alterar a
forma do objeto, pelo uso de softwares especificos. Neste processo de conversdo do
modelo fisico para o digital, surgiu o termo engenharia reversa.

Para a digitalizacdo utilizou-se o Laboratério do CDRsp/IPL/Portugal e o equipamen-
to COMETS5 da empresa STEINBICHLER, e a andlise dimensional foi realizada pelo empre-
go do software COMET Inspect 4.5 também da mesma empresa. (Figura 23)

O COMETS5 é um sistema de digitalizacdo por luz estruturada que combina desem-
penho e manuseio interativo, tornando-se uma solucdo para situacdes de grande exi-



géncia dimensional na producdo industrial, desenvolvimento de produto e requisitos de
controle de qualidade. Este sistema utiliza uma Unica camera e um projetor juntamente
com uma fonte de luz branca. A combinacdo dessas e de outras caracteristicas fornece
ao sistema alta estabilidade dimensional, preciséo e repetibilidade.

Anterior a digitalizacdo &tica observou-se que no sistema CAD, a relacdo geométrica
de concentricidade entre os componentes A e B, revelou-se impossivel a sua permanén-
cia. Na remocéo dos materiais de suporte, por menor que fossem as dimensoes existen-
tes, inevitavelmente haveria deslocamento de posicionamento do componente B, e na
digitalizacdo provocaria um erro na mesma proporcao. (Figura 24)

Suporte
No ambiente CAD No ambiente da Fabricagéo Aditiva No ambiente Aditivo apés remogéo
Ae B possuem relagéo Ae B estdo concéntricos e entre do suporte,Ae B
geométrica concéntrica material de suporte ficam descentralizados.

Figura 24 Vistas ilustrativas da descentralizacdo dos componentes ap6s a
remocao dos suportes no ambiente montagem.

Para efeito de digitalizacdo, necessario se fez fixar ambos os componentes (A e B) para
que a captura das nuvens de pontos, se efetivassem adequadamente. Entretanto o com-
ponente denominado B, por ter-se deslocado, ndo foi objeto de anélise pelo recurso de
correspondéncia entre os modelos STL/CAD e STL/Digitalizado. Vale lembrar que além do
recurso de andlise por correspondéncia, séo também disponibilizadas pelo respectivo sof-
tware, outras formas de mensuragéo dimensional, que foram utilizadas nesta investigacao.

Cada modelo fisico exigiu procedimentos de digitalizacéo rotativa em cinco movi-
mentos de 72 graus, e a interpolacado com outras digitalizagdes fixas, constituindo a nu-
vem triangular de pontos.(Figura 25)

Todos os modelos fisicos apresentaram em suas superficies algum brilho, ndo permi-
tindo a captura adequada pelo sistema, assim foi necessaria a aplicacdo muito discreta de
spray proprio para este fim, favorecendo uma superficie apta para captura.

Figura 25 Equipamento e a mesa rotativa para
a digitalizagao.




Tickness 02

Figura 26 Vista ilustrativa indicando as
construgoes analisadas.

Calip; )

= Caliper
Length | 4566287
1.Direction Inside
2.Direction | Inside

Figura 2/ Exempio de criacao de pianos na
superficie STL/Actual e seu dimensionamento
com o recurso Caliper. Modelo SLS.

Por se tratar de uma analise comparativa, desconsiderou-se o aumento dimen-
sional decorrente da aplicacdo deste material, j& que todos os modelos receberam
tratamento idéntico.

AS ANALISES DIMENSIONAIS

Para a analise dimensional o software Inspect, necessita que seja importado no pri-
meiro momento o arquivo CAD/STL denominado de Nominal, posteriormente é neces-
sario a importac¢do do arquivo STL/Digitalizado, agora denominado Actual.

A figura 26 indica as construcdes analisadas dimensionalmente, representam sufi-
ciente interpretagdo do comportamento das tecnologias no tocante aos seus sistemas
de construcao, na medida em que a forma do modelo se caracteriza simetricamente.

As construcdes denominadas por Tickness de 1 a 6 representam a dimenséao linear
das espessuras, e ndo foram obtidas por correspondéncia entre Nominal e Actual, mas
pelainsercao de pontos na malha STL/Actual formando planos colineares as superficies,
posteriormente esses planos gerados (superficie azul), foram dimensionados entre si
pelo uso do recurso Caliper. (Figura 27)

Na figura 29, estd demonstrada a anélise do desvio obtida pela correspondéncia
entre o modelo Nominal e Actual. O padrao cromdtico indica os desvios ocorridos no
modelo Actual. Nessa correspondéncia o fator de escala utilizado, tanto para mais quan-
to para menos, foi de 0.8 mm, ja que valores menores do que este, inicialmente definido
em 0.3mm, apresentava na tecnologia SLS nenhuma indicagéo, ou seja, somente pou-

cas areas no modelo eram atingidas pela andlise do desvio impossibilitando mensurar
as diferencas importantes ocorridas.

CAD/ Polyjet
SolidWorks
4.500 mm 4.260 mm

3D Zcorp

4.561 mm 4.673 mm 4.487 mm

Tickness 4.500 mm 4.566 mm 4.671 mm 4.415 mm 4.498 mm

Tickness 03 4.500 mm 4.516 mm 4.561 mm 4.481 mm 4.477 mm

Tickness 0 4.500 mm 4.555 mm 4.681 mm 4.459 mm 4.470 mm

Tickness 05 3.750 mm 3.627 mm 3.856 mm 3.969 mm 3.759 mm

Tickness 3.750 mm 3.847 mm 3.937 mm 3.848 mm 3.817 mm

Figura 28 Quadro comparativo das Tickness indicadas na figura 26.
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CONSIDERACOES FINAIS

Importante observar que as diferentes tecnologias aditivas empregadas, estao re-
presentadas por equipamentos em versdes ndo necessariamente atuais. Somente a
tecnologia FDM empregou um modelo mais recente disponivel, a Zcorp 450 ja foi su-
perada pelo modelo 650, 0 mesmo ocorre com o equipamento SLS e Polyjet utilizados
que ja possuem alguns anos de fabricacao.

Analisando as informacdes resultantes da digitalizacdo e o emprego do software
Inspect em todos os modelos, a tecnologia FDM apresentou os menores desvios, segui-
da pela Polyjet, ZCorp e SLS. Esse desempenho superior pela FDM estd demonstrado no
quadro comparativo realizado (Figura 22), observa-se que nao é a tecnologia de maior
custo em termos de produgédo, e nem nos custos de material base e material de suporte

Figura 29 A= Vista do modelo SLS, B=Vista do
modelo Polyjet, C= Vista do modelo 3D Printer
ZCorp, D= Vista do modelo FDM, E= Legenda
da escala dos desvios em millmetros.




necessario. Por outro lado é critico o tempo consumido para producao caracterizando
baixa produtividade exigindo o méximo de ocupacao da érea de trabalho.

Embora a tecnologia FDM tenha apresentado o menor nimero de camadas (479)
com espessuras de 178 um, necessitou mais de 34 horas de processamento. O que leva
a conclusdo de ser a tecnologia menos veloz as analisadas, contudo superando o redu-
zido ndmero de camadas, muito provavelmente, por um design construtivo mais efi-
ciente quanto a forma de deposicdo do material base e suporte.

Este tempo de processamento poderia ter sido maior, j& que algumas paredes/
espessuras do modelo FDM foi aplicado colméias/vazios reduzindo o tempo de pro-
ducéo. Seus suportes sdo gerados diferentemente e em menor quantidade do que a
tecnologia Polyjet por exemplo. Foi a segunda tecnologia a apresentar o menor indice
de consumo energético.

A tecnologia Polyjet com 5988 camadas e espessura de 16 um necessitou da metade
do tempo gasto pela FDM, mas ndo o suficiente para apresentar resultados superiores
a ela, o que é possivel concluir a partir dos dados da anélise dos desvios, existirem con-
centragao de calor e tensdes, ainda que pouco expressivas, ja que nao foi possivel a apli-
cacdo de colméias/vazios em suas paredes como aplicadas na SLS e em parte na FDM,
resultando em paredes espessas podendo acarretar maiores tensdes e empenamentos.

O sistema construtivo Polyjet com excessivo processamento no fatiamento de ca-
madas e materiais empregados justifica de forma importante, o seu alto custo para
producdo de modelos.

Quanto a tecnologia Zcorp, a mesma apresentou 0 menor custo comercial entre
todas, e o menor indice de consumo energético. Com o numero de camadas de 812 e
espessura de 100um, necessitou 0 menor tempo de processamento, cerca de 4 horas,
tempo extremamente expressivo para o cenario da manufatura rapida.

Sem haver perda consideravel da qualidade superficial e dimensional, constata-se
que essa condicdo pode ser conseqiiéncia, entre outras coisas, de ser o Unico processo
que n&o envolve calor para constituicdo do modelo.

Entretanto o pos processamento aplicado nesta investigacao, resultou num modelo
com fragilidade peculiar que lhe impede ampla aplicagdo direta em sistemas de pro-
dutos. Apresenta também outro inconveniente, o razodvel peso, contudo demonstra
ser um processo com possibilidades muito adequadas para producdo de masters para
confecgao de tipos de moldes destinados a pequenas séries. Nesta tecnologia o pos
processamento utilizado consistiu exclusivamente no mergulho do modelo no elemen-
to quimico colante denominado Cianoacrilato.



A tecnologia SLS embora muito utilizada para aplicacdes industriais direta de seus
modelos, ndo apresentou os melhores resultados. Foram observados visualmente em
suas superficies, irregulares em forma de escavacoes e depressdes que se confirmaram
na andlise dos desvios. As irregularidades observadas, muito provavelmente, séo de-
correntes da concentragao de calor e reaproveitamento do pé constituinte, o que leva
necessariamente a correcao das mesmas com aplicacdo de material de enchimento e
posterior acabamento por lixamento, ambas manualmente.

Como nesse experimento, todos os modelos nas diversas tecnologias empregadas,
nao receberam nenhuma forma de acabamento, ficaram evidentes os desvios impor-
tantes no modelo SLS.

Investigacdes sobre o comportamento dimensional de modelos obtidos em tec-
nologias aditivas devem ser amplamente estudadas a permitir melhor compreensao
sob os fendbmenos no ambito da montagem, principalmente o comportamento dos
suportes existentes entre 0s componentes interferirem ou nao, na precisao requerida.

Assim esta hipotese, ndo foi verificada, decorrente da perda da concentricidade
rotativa entre os componentes. Portanto serd sempre necessario que 0os componen-
tes montados possuam complementos estruturais temporarios unindo-os, permitindo
assim o posicionamento idéntico aquele previsto no ambiente CAD. Posterior a digi-
talizacdo otica, os respectivos complementos temporarios podem ser removidos sem
comprometimento funcional do conjunto produzido.

E por fim, mas ndo menos importante, necessario disponibilizar os recursos aditivos
de fabricacédo, a permitir que as metodologias e rotinas de projeto em design, compre-
endam e se beneficiem das suas vantagens, potencializando o design e inserindo-o no
cenédrio da manufatura rapida com liberdade para enfrentar os desafios da atividade
projetual, prospectados inevitavelmente em futuro préximo.
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QUANDO O TRANSPORTE NAO
PODE CONTAR COM ESTRADAS
PAVIMENTADAS

A necessidade de transporte didrio para um nimero cada vez maior
de pessoas em todo o mundo € algo bastante claro. Contudo, existem
algumas situacdes de transporte, as quais, mesmo sem muita publicidade,
afetam sobremaneira a sociedade e a economia mundial. E o caso,

por exemplo, da necessidade de transporte em condi¢des “off-road”,
principalmente em paises agricolas de grandes dimensdes como o
Brasil, por exemplo. Além disso, companhias agricolas do mundo

todo necessitam transportar milhares de trabalhadores, ferramentas e
equipamentos, algumas vezes por longas distancias, em circunstancias
inadequadas, se considerados os tipos de veiculo e as estradas
utilizadas para tal.

(-..)



Em todo o mundo, especialmente nos paises mais desenvolvidos, o impacto so-
cial exercido pela nova drea do conhecimento — o Design - ja tem, ha algum tempo,
assumido uma importante condicdo na elaboracdo de um potencial efeito socio-
-técnico. Mais e mais, existe uma tendéncia de agregar valor através do trabalho do
Design em dreas ligadas a ecologia, ao meio-ambiente e a salde, tanto quanto aos
aspectos ligados as viabilidades econdmica, comercial e técnica no desenvolvimen-
to de um produto.

Atualmente, 90% das estradas do mundo n&o séo pavimentadas. Entretanto, pa-
radoxalmente, a macica maioria das pesquisas em design automobilistico estd muito
mais voltada para o transporte em condicdes “on-road” (sobre pavimento) do que
para aquelas “off-road” (fora do pavimento). Isso significa que importantes avangos tec-
noldgicos e solucdes estao predominantemente mais relacionados as estradas pavimen-
tadas do que as ndo pavimentadas mesmo nao representando a maioria delas.

Em qualquer atividade de transporte, uma superficie precisa ser suficientemente
resistente para evitar que os veiculos afundem ou encalhem, interrompendo assim a
viagem. O que quer dizer que, frequentemente, 0s motoristas enfrentam condicdes de
terreno e obstaculos bastante imprevisiveis. Entretanto, mesmo com meios para mini-
mizar o problema, é importante entender que em condicdes “off-road”, o que é bom
em uma situacao particular, pode nao ser para outra. Por exemplo, um pneu com uma
pequena area de contato combinada com alta presséo é bastante eficiente em lama
com uma acentuada quantidade de dgua, ao passo que uma area de contato maior
combinada com baixa pressao fazem a diferenca em terra fofa, areia ou lama com baixa
quantidade de dgua.

Nenhuma tecnologia hoje disponivel possui uma adequada relagéo custo-beneficio
ou capacidade de permitir um transporte em qualquer tipo de terreno ou obstéaculos.
O desafio é, portanto, garantir confiabilidade, seguranca e viagens economicamente
vidveis e sem interrupcoes em condicoes “off-road”, em especial na agricultura.

Chuva é um aspecto importantissimo na agricultura, mas que em excesso acaba
prejudicando a atividade de transporte, especialmente em paises tropicais onde pode
facilmente chover 15 dias no més , seis meses por ano (ver Figura 1). A mesma chuva
que é vital para as plantas, pode comprometer parte das atividades agricolas, em parti-
cularaquelas que dependem da movimentacao de veiculos nas plantagdes. Além disso,
nos casos em que um negocio depende da producdo agricola e da industrializacao
daquilo que é colhido, a dificuldade de acesso as areas plantadas compromete também
a producdo industrial, custando milhdes de Reais para as empresas do setor.



N&o obstante a chuva, a compactacdo do solo é outro fator igualmente importante
nesse cenario. De acordo com Beleboni (2006), uma plantacao de cana de acucar pode
ser comprometida em até 20%, por conta da compactacdo do solo nas dreas plantadas.
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Figura 1 A proporcao de dias chuvosos na
area central do Estado de Sao Paulo.
Fonte: ESALQ - USP.
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Ao se considerar uma usina com capacidade de moagem de dois milhdes de toneladas
por ano, financeiramente isso significa, hoje, uma perda da ordem de RS 30 milhdes.
Ou seja, compactacdo do solo, definitivamente, ndo é boa para as plantas, o que acaba
gerando um paradoxo em termos de maquinaria agricola, j& que esta tem se tornado
cada vez maior e mais potente.

INTRODUCAO

De acordo com a FAO - Food and Agricultural Organization (2007), em 1994 havia 4,9
milhdes de hectares de drea plantada no planeta, com 2,5 bilhdes de habitantes (agricultores
em sua maioria), que precisam ser transportad  os diariamente de um ponto a outro nas
plantacdes, utilizando estradas néo pavimentadas e veiculos inapropriados.

Em se tratando de estradas e caminhos ndo pavimentados nas areas agricolas, Be-
enhakker (1983) afirma que uma estrada de terra com superficie nivelada mecanica-
mente e com uma camada de cascalho custa de US$8.000 a US$25.000/km, enquanto
a mesma estrada com uma simples camada de massa asféltica custa entre US$100.000
e US$250.000/km. Isso significa que, de um lado encontra-se o problema referente a
manutencao das estradas rurais de terra, ja que esse trabalho é normalmente desfeito
pela acdo das chuvas, e de outro o custo da pavimentagdo, como possivel solugcao ao




problema, mas que torna-se proibitivo, principalmente considerando-se o reduzido nu-
mero de veiculos trafegando por tais estradas. De qualquer forma, o custo médio atual
de uma empresa canavieira do Estado de Sdo Paulo com a manutencéo de parte de
suas estradas ndo pavimentadas é de RS 1,5 milhdo/més, e o gasto com a manutencao
da frota que opera em condi¢des “off-road” chega a ser 30% a 40% acima dos valores
gastos com a frota que opera sobre pavimentos.

Tal andlise permite um melhor entendimento dos sistemas de locomogao atual-
mente em Uso, e a posi¢ao deles no contexto de transporte. Uma das hipdteses levanta-
das é que os sistemas atuais baseados em rodas e pneus, muito embora sejam maduros
e tradicionalmente ligados a qualquer transporte terrestre, apresentam limitacdes em
relacdo a locomocao, comprometendo em muitos casos, a mobilidade dos veiculos, em
especial para aplicacbes “off-road”.

Por essa razdo, o desenvolvimento de um sistema capaz de oferecer uma melhor
condicdo de desempenho a um veiculo quando operando em situacdo “off-road”, ndo
sO garantiria a locomocédo dos veiculos (principio basico do transporte terrestre), como
minimizaria sensivelmente os problemas de deslocamento enfrentados pelas empresas
agricolas, garantindo assim a producdo e reduzindo os custos. Além disso, devem ser
consideradas todas as outras atividades que dependem, de uma maneira ou outra, do
transporte “off-road”, como aquelas em apoio as consequéncias de desastres naturais,
de resgate e salvamento e as militares, sé para citar algumas.

No entanto, é importante destacar que, muito embora atualmente termos como “Off-
-Road Vehicle” ou “All Terrain Vehicle” estejam muito mais relacionados com atividades
recreativas ou esportivas, existem outras necessidades menos conhecidas que poderiam
colaborar significativamente com a pesquisa e desenvolvimento de componentes e siste-
mas, capazes de oferecer aos veiculos, um razoavel nivel de desempenho no transporte
“off-road”. Pela simples falta de conhecimento e consequente falta de envolvimento com
tais necessidades, estas ndo tem recebido o mesmo nivel de interesse e atencao por parte
das montadoras, se comparado com outros segmentos, mesmo havendo viabilidade e po-
tencial comercial para isso, como por exemplo, o transporte rural.

Overbo transportar é derivado do latim trans, que significa “através’, e portare, que signi-
fica “carregar”. Portanto, do ponto de vista etimoldgico, transporte significa carregar pessoas
ou bens de um lugar para outro. De acordo com o Oxford English Dictionary (2008), trans-
porte é “to take or carry from one place to another by means of a vehicle, aircraft, or ship”
(levar ou carregar de um lugar ao outro por meio de um vefculo, avido, ou barco). Embora
a tecnologia dos transportes desenvolvida pelo homem tenha permitido a exploracéo do



espaco, paradoxalmente, exemplos como o transporte nas areas agricolas séo muito discre-
pantes se comparados a evolugdo de outros segmentos do setor de transporte.

Mas ao falar de transporte, dificilmente alguém pensa a respeito dos outros compo-
nentes que fazem parte da atividade do transporte como um todo, como a locomogao
e a mobilidade. A origem da palavra locomogdo vem do inglés antigo, combinando as
palavras loco, que significa “de um lugar’, e motionem, que significa “movimento”. Ou
seja, locomocéo significa o poder ou a habilidade de se mover. J& a palavra mobilidade
pode ser definida como a qualidade ou o resultado da locomocéo.

Apresentando isso de forma visual (Figura 2), é importante perceber que a ati-
vidade de transporte é muito mais do que simplesmente mover pessoas ou bens de
um ponto a outro, ja que sem que haja uma mobilidade, assegurada pela locomocao
através de um meio de transporte, ndo pode haver transporte. Portanto, nesse dia-
grama, ao se entender que para que uma atividade de transporte seja bem sucedida,
é preciso que haja, primeiramente, uma relacao bem sucedida entre veiculo e ter-
reno, confirmando assim a locomogéo. Apenas a confirmacdo da locomocao é que
se pode garantir a mobilidade. Portanto, se nesse processo o resultado (mobilidade)
ndo pode ser garantido é porque houve falha na capacidade de se mover (locomo-
¢ao) do veiculo, e sem locomogédo ndo ha como mover pessoas e bens de um ponto
a outro. Ou seja, ndo ha transporte.
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Figura 2 Entendendo a mobilidade terrestre.



A LOCOMOGAO TERRESTRE E A RODA

E praticamente impossivel descrever a histéria do transporte terrestre sem que a
roda esteja presente. Atualmente, grandes cargas sé&o movimentadas sobre rodas de
aco que se movimentam sobre trilhos também de aco (sistema ferrovidrio), oferecendo
tracdo e frenagem de forma bastante eficiente. Entretanto, é importante entender que
o desenvolvimento da roda tem sido relativamente marginal desde o século XIX. E por
isso que, como diz French (1989): “O termo ‘inventar a roda’ reflete o seu verdadeiro sig-
nificado”, ja que, mesmo hoje em dia, o transporte “off-road” ainda apresenta as mesmas
questdes levantadas nos primoérdios da roda. Uma das provéveis explicagdes para isso
foi o rédpido desenvolvimento econdmico da sociedade, particularmente nos ultimos
dois séculos, o qual trouxe grandes investimentos em ferrovias, num primeiro momen-
to, e em rodovias, num segundo.

Todavia, até 10.000 AC, a roda nao era utilizada nos transportes. A maior parte do
planeta era coberta por gelo, floresta ou deserto, e provavelmente essa seja a razao pela
qual a invencéo da roda coincida com o periodo histérico de exploragéo agricola e sua
necessidade de transporte. Entretanto, curiosamente, mesmo nos dias de hoje, a roda
ainda enfrenta dificuldade para se relacionar com neve, areia e lama. Dai o porqué da
necessidade das estradas a partir do surgimento da roda.

Historicamente, coube aos Romanos a construcdo da primeira malha de estradas
com 85 km de extenséo, para fins militares, provando que desde aquela época ja havia
uma preocupacao quanto a dificuldade de acesso a alguns tipos de terreno, ou de se
vencer mais facilmente obstaculos ao longo do caminho. Entretanto, além dos Roma-
nos, existem registros que confirmam a existéncia de estradas em Jericé ja em 6.000 AC,
além de ruas calcadas com pedras em Ur (atual Iraque) em 4.000 AC.

Portanto, excluindo a necessidade e a preocupacdo com estradas por parte dos
Romanos, pode-se dizer que, hoje a estrada depende muito mais da roda do que o con-
trario. Para isso, basta considerar que qualquer proposta de veiculo sem rodas estaria
na contramao das viabilidades econémica, comercial e financeira, ndo exatamente por
causa de limitacdes tecnoldgicas, mas por causa de toda uma infraestrutura de locomo-
céo terrestre baseada em estradas, disponivel e pronta para ser usada.

Outro aspecto interessante ao se observar como os animais terrestres se movem,
é que a roda nédo faz parte desse cendrio. Isso leva a crer que o uso da roda como
solucdo de locomocao para veiculos terrestres deve estar diretamente relacionado ao
sucesso do uso de sistemas rotacionais, baseados em rodas, nas aplicacoes industriais
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e nos proprios motores. Ou seja, Pode se dizer que o conceito ao redor dos veiculos
terrestres ndo sé nasceu a partir da prépria roda, como néo foi inspirada por qualquer
elemento da natureza.

E o fato da roda como solucdo de locomocéo néo ter sido inspirado pela na-
tureza é a razao principal pela qual os veiculos ainda sofrem quando em situagoes
"off-road”, envolvendo, por exemplo, terra fofa, neve, lama, pantano, areia e pedras.
Entretanto, hoje é praticamente impossivel pensar em locomocgdo terrestre sem
relaciond-la a roda e também ao pneu: outra memoravel invencdo como solugdo a
minimizacao dos pontos fracos da roda ao lidar com os varios aspectos dinamicos
envolvidos na locomocéo.

Uma étima analogia sobre o quao eficientemente a natureza lida com a locomo-

cao é apresentado por Bekker (1960). Comparando vérias formas de movimentagao LOLOMOTION:

terrestre, ele mostra que a forca necessaria para se vencer a resisténcia ao andar LEAPING
(sair da inércia), bem como a for¢a de propulsdo necesséria ao movimento, zeram
quando a razdo entre o comprimento das pernas e o comprimento do passo for | crAwLING

também zero. Isso significa que, andar é cinematicamente idéntico a rolagem de P il
um poligono cuja medida de seus lados é igual a medida do espago percorrido SLIDING
por cada movimento. Ou seja, embora a natureza ndo produza sistemas rotativos A~

como solucdes de locomocgao, esta produz mecanismos articulados que, em termos RUNNING
de eficiéncia, produzem movimentos de translagdo comparados ao movimento de -

uma roda rigida rolando sobre uma superficie lisa. A Figura 3 apresenta a eficiéncia WALKING
de diferentes sistemas de locomoc¢ao, considerando-se a relagdo peso/poténcia ne-
cessaria ao movimento, bem como a velocidade alcancada.

De qualquer forma, o uso de rodas nos veiculos como solucdo de locomocéo

CRAWLER’S
TRACK

fez com que estas se tornassem um sistema inquestionavelmente maduro e uni-

PNEUMATC ‘
versal, e como tal necessita ser, constantemente, melhorado e aperfeicoado tanto | = == EQAERPRROIRD | |
quanto possivel, em particular para aplicagdes “off-road”. O ideal para tais aplica- S | | EOUNER ONATED:
coes seria a combinacdo de um veiculo multiterreno e um veiculo anfibio, capaz de || WHEELS _ m SPFED ON A HARD,
vencer todo tipo de irregularidades de terreno, permitindo a locomocao do veiculo, | = ———— " — 1 — T
. . . . . 5 10 s 20 o, 30 =i 40 45 50
mantendo-o em movimento, garantindo a mobilidade, completando assim o traje- SPEED OF LOCOMOTION - MPH
to pretendido e consequentemente o transporte. Isso porque ndo existe uma forma Figura 3 Desempenho de diferentes

de se prever as condicoes dos terrenos e os tipos de obstaculos ao longo de um sistemas de locomogéo. Fonte: Bekker.

determinado trajeto.
Tradicionalmente, a maioria dos veiculos e sistemas para uso “off-road” ja existen-
tes, precisam ser modificados a fim de melhor atender as necessidades basicas de



locomocao em tais condicées. Um bom exemplo sdo os veiculos para fins agricolas.
Nesse caso, algumas modificacdes sdo realizadas de forma empirica e sem um embasa-
mento mais técnico, fazendo com que boa parte dessas modificacdes perca a oportu-
nidade de se transformar em um desenvolvimento de um produto, de fato, dificultando
a possibilidade de uma exploracdo comercial dessas modificacoes.

O PNEU

O pneu é um componente essencial ao transporte terrestre, e se mantém em cons-
tante desenvolvimento, em especial no que tange aos aspectos relacionados a seguranga.
O seu proprio nome esta ligado a protecao, ja que segundo French (1989), o nome “tyre”
(pneu em inglés) é derivado de “attire” que significa capa protetora ou cobertura.

Em termos simples, um pneu é um toroide flexivel de borracha fixado ao aro de
uma roda, atuando como uma mola, tendo sua invencao ocorrida na busca pela redu-
cdo do desconforto fisico causado pelos efeitos da vibracdo e do ruido, notados de-
pois de apenas alguns poucos quildbmetros de viagem. Tais efeitos foram t&o marcan-
tes que acabaram criando na época termos como “batedor de 0ssos”. Por isso, tanto
RW. Thomson em 1846, quanto J.B. Dunlop em 1888 (inventores do pneu), buscavam
atender dois objetivos principais: reduzir a resisténcia ao rolamento sobre superficies
irregulares das ruas de pedra da época e diminuir os efeitos do choque entre a roda
e o terreno. E isso pode ser confirmado nos registros do “Patent Office UK”, no Reino
Unido, onde na primeira Patente depositada por Thomson em 1846, encontra-se a
seguinte descricdo: “A natureza de minha dita invengao consiste na aplicagao de anéis
de borracha ao redor das rodas das carruagens, com o proposito de reduzir a energia
necessaria para arrasta-las, tornando seu movimento mais facil e diminuindo o ruido
gerado por elas quando em movimento”.

No comeco de sua histéria o pneu teve dificuldades em competir com as rodas re-
vestidas com borracha macica, principalmente por conta de sua baixa confiabilidade na
época para usos mais severos. Uma vez melhorada a sua capacidade de tracdo e com o
aumento da velocidade dos veiculos, teve sua aten¢ao voltada para os veiculos militares
durante a Primeira Guerra Mundial, disparando entao, a partir dai, ndo apenas um gran-
de desenvolvimento técnico, mas seu aceite pelo mercado consumidor.

A fim de promover uma locomocdo mais eficiente aos veiculos, o pneu depende dire-
tamente de sua area de contato com o solo, por estar relacionada a tracéo, resisténcia ao



rolamento, frenagem e direcao. A érea de contato de um pneu com o solo atua como se
fosse uma placa plana cuja medida atualmente varia de 150 a 200 mm de comprimento
por 100 a 150 mm de largura em carros de passeio, e de 250 a 300 mm de comprimento
por 200 a 250 mm de largura em caminhdes pesados. A Figura 4 mostra os efeitos de
diferentes pressdes do pneu em sua drea de contato com o pavimento.

A capacidade de adesdo ao pavimento é apenas um dos muitos fatores de inovagao
do projeto de pneus, em especial através das inimeras melhorias conquistadas com o
desenvolvimento de novos compostos de borracha nos ultimos 50 anos. Como resultado,
a capacidade de adesao dos pneus atuais aumentou cerca de 200%, gragas, por exemplo,
as suas paredes laterais mais finas e maiores 4reas de contato de suas bandas de rodagem
com o piso. Isso significa, dentre outras coisas, um aumento na capacidade de frenagem e
manobra, resultando em um maior controle do veiculo.

O ideal no projeto de um pneu é que este seja capaz de oferecer flexibilidade su-
ficiente para ajustar sua banda de rodagem ao perfil do terreno. Entretanto, isso ainda
pode ser considerado um desafio devido as vérias limitacdes de ordem fisica, quimica
e de fabricacdo. Ao se aumentar, por exemplo, a profundidade dos blocos da banda de
rodagem a fim de aumentar a flexibilidade, aumenta-se a instabilidade desses blocos

Figura 4 Area de contato de um pneu para
carro de passeio com 12, 15, 20 e 24 psi de
pressao. Fonte: French.




em movimento, aumentando consequentemente o calor devido a excessiva forca
centrifuga e a velocidade. Obviamente, uma maneira de se minimizar os efeitos ne-
gativos da forca centrifuga aplicada aos pneus durante a frenagem e o estercamento
seria através de um mecanismo capaz de transferir parte da carga exercida sobre o
lado afetado pela forca centrifuga, para o outro lado do veiculo. Entretanto, uma so-
lucado como essa ainda ndo esta disponivel dentro da lista dos itens de seguranga que
compde o pacote da chamada Seguranca Ativa de um vefculo.

Em termos de construcao, existem dois tipos de pneus: os diagonais e os radias.
No diagonal, as cordas da malha de sua estrutura sdo dispostas paralelamente e for-
mam um caminho ao redor da carcaca do pneu, alternando angulos de 45°a 70°. J&
no radial (inovacao da Michelin), uma seccdo cruzada de cordas segue um caminho
formado por um angulo de 90°. Essa simples diferenca na construcao do pneu alte-
ra consideravelmente seu comportamento, em aspectos tais como: capacidade de
carga, dirigibilidade, absorcdo de choques, supressao de ruidos, vida Util, geracao
de calor, peso e custo. Mesmo atualmente, com todos 0s recursos computacionais
disponiveis no desenvolvimento de um pneu, ainda existem algumas lacunas que
precisam ser preenchidas, particularmente no que diz respeito a combinacdo de
um grande numero de materiais diferentes (de 6 a 30) e seus proprios processos
de fabricacdo, multiplicando assim o niumero de varidveis envolvidas e consequen-
temente dificultando uma maior padronizagéo. Associado a isso, como confirma
French (1989), o vasto leque de propriedades técnicas dos pneus, combinado com
as diferentes aplicacoes, diferentes habilidades dos motoristas, diferentes tipos de
terreno e condicbes de superficie, faz com que se exija cada vez mais da pesquisa e
desenvolvimento de pneus.

AS PROPRIEDADES DO SOLO E A LOCOMOCAO

Um veiculo motorizado se move adequadamente se o terreno apresentar re-
sisténcia suficiente para suportar seu peso, e se o nivel de resisténcia ao rolamento
for baixo o suficiente para permitir o empuxo necesséario para vencer a acao de
forcas verticais e horizontais envolvidas na locomocao, permitindo assim a propul-
sdo. Parte dessa propulsdo é perdida ao se vencer a inércia, e o restante é usado
na aceleracao do veiculo, vencendo obstéculos e carregando cargas. O problema
é que, paradoxalmente, os veiculos com elevada pressdo de contato com o solo,



sdo 0s que apresentam melhor desempenho, principalmente no que diz respeito a
dirigibilidade e ao controle do veiculo.

A fim de enfatizar a importancia da relacdo entre a drea e a pressdo de contato,
pode-se considerar a seguinte situacao envolvendo dois tratores de esteira equipa-
dos com esteiras com a mesma area, mas com diferentes dimensdes: uma é longa
e com 250 mm de largura e a outra é curta e com 500 mm de largura. Como resul-
tado, a pressao de contato da primeira esteira é de 12 psi enquanto da segunda é
de 6 psi, 0 que significa que muito embora o peso das esteiras e a drea de contato
seja a mesma, a pressédo de contato sobre o solo é diferente para cada uma delas.
Assim, pode-se dizer que embora os veiculos sejam os mesmos e a diferenca entre
eles seja pequena, de fato, cada um deles seria apropriado para diferentes terrenos
e aplicacbes, comprovando a importancia dos parametros relacionados a forma do
veiculo e sua drea de contato.

Na mesma forma, um teste pratico realizado por Bekker (1960) usando dois trato-
res com pesos diferentes (8.000 kg e 6.500 kg) e dois tipos diferentes de solo, pode ser
também usado como exemplo. Via de regra, a pratica comum para melhorar a tracao
dos tratores e melhor distribuir o seu peso sobre o solo adicionando ou removendo
pesos no veiculo. A fim de quebrar esse paradigma, Bekker escolheu entdo o trator
mais leve dos dois e ao invés de acrescentar mais peso, ele apenas aumentou o com-
primento de suas esteiras em 100 mm, obtendo o mesmo resultado em desempenho.
Dessa forma, fica mais uma vez confirmados dois importantes aspectos: primeiro, a
importancia de um apropriado relacionamento entre a forma e o peso no projeto de
um veiculo “off-road”, independentemente de sua aplicacao. E segundo, que é possi-
vel para um veiculo obter um melhor desempenho em condicdes “off-road” mesmo
sendo mais leve, desde que esteja adequado as condigdes do terreno e a atividade
para a qual foi projetado.

J& em termos de pressao de contato com o solo, o ideal para solos mais plasticos,
como lama, por exemplo, seria uma presséo ao redor de 2 psi, a qual ndo pode ser
alcancada pelos pneus convencionais. Essa é a principal razdo pela qual, em muitos
casos, a esteiras tém a preferéncia sobre os pneus, para atividades “off-road”, mesmo
sendo mais caras, de manutenc¢ao mais complexa e mais destrutiva ao meio ambiente.

Um veiculo “on-road” pode contar com as melhorias nas condicoes das ruas e
estradas, oriundas do desenvolvimento tecnoldgico dos sistemas de pavimentagao.
Entretanto, o mesmo n&o acontece com os veiculos “off-road”, os quais acabam de-
pendendo apenas do desenvolvimento tecnoldgico dos veiculos. Por conta disso, é




recomendavel para projetos desse tipo de vefculo, uma maior preocupacdo com a
relacdo entre seu peso e forma em busca de um aumento no coeficiente de traco.

Se voltarmos nossa atencdo para os caminhdes, por exemplo, percebe-se que o
seu peso e tamanho tém aumentado, assim como tem acontecido com a maquinaria
agricola, levando a um comprometimento das condigées fisicas das estradas. O AASHO
- American Association of State Highway Officials, realizou um experimento envolven-
do caminhdes com cargas de 0,9 a 13,6 toneladas, indicando que o fator R (fator de
comprometimento da estrada) é proporcional a quarta poténcia da carga no eixo. Isso
quer dizer que uma carga de 13 toneladas sobre o eixo de um caminhao é quase trés
vezes mais comprometedora para a estrada do que uma carga de 10 toneladas, muito
embora a diferenca de peso, nesse caso, seja de apenas 30%.

AS ESTRADAS NAO PAVIMENTADAS E O TRANSPORTE

De acordo com Alfelor & McNeil (1989) apud Viviani (1998), em paises desenvolvidos a
propor¢ao de estradas ndo pavimentadas em 1978 variava de 5% a 63%, ao passo que em
paises em desenvolvimento essa propor¢ao variada de 70% a 97% de toda a malha rodo-
vidria. Para se ter uma ideia do volume de estradas ndo pavimentadas no Brasil, Pastore et
al. (1986) apud Viviani (1998), mostram que sé no Estado Sao Paulo (o0 mais desenvolvido
do pafs) com uma é&rea de 247.898 km? possufa na época 170.000 km de estradas n&o
pavimentadas. A maioria dessas estradas comporta um trafego didrio ao redor de apenas
30 veiculos e encontrava-se em mas condicdes de conservacéo, piorando no periodo de
chuvas, entre novembro e marco. Entretanto, as estradas rurais sao absolutamente essen-
Ciais para a economia do Brasil, sendo a alternativa primeira para escoar a producao agri-
cola, como é confirmado por Viviani (1998) em um trabalho com dados referentes a malha
rodovidria do Brasil, com base nos dados da Fundacédo IBGE de 1992, 1994 e 1995.

Visser & Husdon (1983) apud Viviani (1998), explicam que os estragos nas superficies
das estradas causados pela acdo das chuvas, acontecem quando a qualidade do solo é fra-
ca, sendo necessaria a adicdo de uma camada extra de terra de melhor qualidade a fim de
reduzir as deformacdes causadas pelo trafego de veiculos. O problema é que no intuito de
minimizar as ondulagdes oriundas das deformagdes, a maioria das estradas rurais tem suas
superficies irregulares removidas por maquinas, mas sem a adicdo dessa camada extra de
terra. O resultado disso é o rebaixamento do leito das estradas, permitindo o acimulo da
4gua e tornando assim os efeitos das chuvas ainda mais prejudiciais.
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Liautaude & Faiz (1994) apud Viviani (1998) apontam que uma manutengao negligen-
te de uma estrada ndo pavimentada pode causar um aumento de trés a quatro vezes no
custo operacional dos veiculos, tornando-se ainda pior com o aumento do volume de
tréfego. De acordo com os autores, a camada de uma estrada de terra ndo pavimentada
(ver Figura 5) é 20 vezes mais facilmente danificada do que a superficie de uma estrada
cascalhada (ver Figura 6), sob as mesmas condicdes climéticas e de trafego.

Machado et al. (1997) apud Viviani (1998) ddo um exemplo da influéncia de uma
estrada ndo pavimentada na resisténcia ao rolamento. Um experimento envolvendo um
caminhdo de 12 toneladas equipado com um motor de 130 HP trafegando sobre uma
estrada ndo pavimentada sem qualquer tipo de manutencdo e danificada pela acdo
das dguas das chuvas, apresentou uma resisténcia ao rolamento de 90 kg para cada
tonelada do peso bruto do veiculo, com um consumo de combustivel de 0,872 litros/
km. Na préxima etapa do experimento, usou-se 0 mesmo caminhéo trafegando sobre
a mesma estrada, mas desta vez mecanizada e cascalhada. A resisténcia ao rolamento,
nesse caso, caiu pela metade (45 kg para cada tonelada do veiculo), e uma consequente
reducao de 50% no consumo de combustivel, fazendo 0,436 litros/km.

Levando-se em consideracédo o resultado do experimento acima, o tipo de veiculo
testado, o tamanho da malha de estradas ndo pavimentadas no Brasil (1.2 milhdo de
quilébmetros) e um trafego de apenas 20 veiculos por dia, a economia diéria seria da
ordem de 10,5 milhdes de litros de combustivel ou aproximadamente R$ 2 milhdes.

Figura 5 Estrada de terra sem tratamento Figura 6 Estrada de terra com superficie
superficial. cascalhada.



A RELAGCAO FORMA - PESO - TAMANHO NO VEICULO

Na engenharia aerondutica, a habilidade de um meio homogéneo como o ar de
suportar um avido, ndo pode ser expresso por um Unico valor pertencente apenas ao
meio, mas a um conjunto de varidveis pertencentes também ao avido. Da mesma forma,
na Engenharia Naval, a mesma regra ¢ aplicada a navegabilidade, pois a densidade da
4gua sozinha ndo pode determinar a capacidade de flutuagado, a ndo ser que também
seja considerado, por exemplo, o peso, o tamanho e a forma do barco.

Seguindo a rota do desenvolvimento aerondutico e maritimo, adaptando as formas
ao mejo (ar e dgua, respectivamente), percebe-se que a mesma estratégia deveria ser
seguida na drea automotiva. Entretanto, ao contrario do ar e da dgua, que sdo meios
mais faceis de equacionar, a terra, em funcdo de sua variedade de tipos, composicao,
propriedades e condi¢des superficiais, tornam o seu equacionamento, uma tarefa quase
impossivel, na busca por uma aproximacao ao que poderia ser o ideal de locomocéo ter-
restre. Prova da falta de formulagdo dos solos no equacionamento da locomogéo é o fato
da forma basica de alguns veiculos (os agricolas e de movimentagao de terra, por exemplo)
permanecerem inalteradas por décadas.

Obviamente, diferentes tipos de solo requerem diferentes tipos de abordagem
para a locomocéo, e consequentemente, demandariam diferentes projetos a fim de
maximizar o desempenho do veiculo. Essa talvez seja a principal razdo de defender
aqui uma maior atencdo ao transporte “off-road” por parte das pesquisas em design
de veiculo. Embora existam claros sinais de melhoria nessa drea do conhecimento, es-
pecialmente em termos de avancados laboratdrios voltados a avaliacdo de solos e ao
comportamento dinamico dos veiculos, em especial envolvendo pneus e suspensao,
ainda existe um longo caminho a ser percorrido nessa direcéo.

O tamanho e a forma dos veiculos terrestres ainda estdo relacionados ao dimen-
sionamento padrao das estradas que data do Império Romano, muito embora existam
outras razoes que devam ser respeitadas ao se projetar um veiculo a fim de promover
mais seguranga e controle, tais como:

« Razéo da largura L= 90 + 1,0 P, onde P é o peso total em toneladas.
« Razdo do comprimento C=170+ 19 P
« Razdo comprimento/largura=17<(C+1) <19
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Se, a forma e o tamanho dos veiculos terrestres sédo cruciais ao seu desempenho
devido aos efeitos fisicos e geométricos, e se essa preocupacao ha tempos parece ser
levada em conta no projeto de vefculos de passeio, por que a atual razdo comprimen-
to / largura nos veiculos e maquinas agricolas permanece praticamente igual ha pelo
menos 50 anos?

Como visto anteriormente, a redugao da pressao de contato com o solo, por exem-
plo, pode ser alcangada reduzindo-se o peso do vefculo. Entretanto, isso acaba por im-
por limitagdes ao projeto, e como resultado, um aumento na drea de contato para uma
determinada carga tem sido adotado na reducgao da pressdo de contato, aumentando,
portanto, a largura dos pneus ou esteiras dos veiculos. Isso mais uma vez significa limi-
tagdes de projeto, e uma razao para justificar a inexisténcia de mudancas significativas
na forma dos veiculos agricolas, principalmente em termos de propor¢ao, como pode
ser confirmado pelas Figuras 7 e 8.
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Figura 7 Modelo de trator produzido na década de 1940.
Fonte: Ellen Meiselman - The Design Space.

Figura 8 Modelo de trator produzido pelo mesmo fabricante
na década de 1980.
Fonte: MachineryPete



Outro exemplo da relacdo entre forma, peso e tamanho nos veiculos terrestres é a
influéncia histérica da adocéo de praticamente a mesma razao entre a altura do veiculo
e a altura de suas rodas. E bem verdade que, do ponto de vista da locomocéo e sob
certas circunstancias, um veiculo “off-road” é mais suscetivel a problemas de desempe-
nho do que um veiculo “on-road”. Por conta disso, uma mudanca nos conceitos, bem
como nos projetos de veiculos “off-road” seria necesséria a fim de melhorar o seu de-
sempenho. Entretanto, ao invés disso, o que normalmente se vé é uma lista de veiculos
urbanos simplesmente adaptados para o uso agricola, por exemplo.

Portanto, uma mudanca adequada e racional na relacdo forma, peso e tamanho
dos veiculos “off-road”, produziria avancos significativos para a atividade de transporte.
Mas é preciso entender, entretanto, que nenhum desses avan¢os aconteceria se 0 mes-
mo paradigma e abordagem néo forem também adotados no projeto dos subsistemas
que compdem o veiculo, como o trem de forca e a suspensao, por exemplo. Sem essa
interacdo, ndo vai adiantar utilizar, por exemplo, um revolucionario sistema de transmis-
séo montado sobre uma plataforma cujo conceito de projeto e uso permanece sem
mudancas significativas ha 50 anos.

ALTERNATIVAS PARA O TRANSPORTE “OFF-ROAD”

Veiculos “off-road” podem ser definidos como qualquer tipo de veiculo destinado
especificamente para aplicagdes em todo tipo de terreno ou mesmo sem qualquer tipo
de pavimento. Sua maior altura do solo e grande capacidade de tracédo permitem a esse
tipo de veiculo enfrentar trilhas e estradas temporarias com superficies irregulares ou
compostas por terra fofa e areia, que normalmente oferecem pouca adesdo e tragcdo
ao veiculo. Um leque de veiculos militares foi extensamente desenvolvido para esse
propdsito durante a Primeira e a Segunda Guerra Mundial, resultando na criacdo de
caminhdes pesados e veiculos versateis menores, tal qual o Jeep. Apds esse periodo,
os veiculos desse tipo foram entdo colocados a disposicdo do mercado, para uso civil,
conquistando répida popularidade ndo apenas entre os fazendeiros, para uso agricola,
mas também para recreacao e lazer.

Nessa categoria de veiculos estdo incluidos aqueles equipados com rodas, esteiras,
e até os sem rodas, como os veiculos com colchdo de ar. A adocéo de rodas ou esteiras
depende de trés fatores: custo, adequacdo e viabilidade. Em termos gerais, embora tradi-
cionalmente veiculos de esteira possuam um desempenho superior no cenario “off-road”,



eles sdo mais caros, requerem uma manutencao mais complexa, e apresentam habilidade
limitada para lidar com superficies pavimentadas. Ao passo que veiculos com rodas sdo
mais baratos, e geralmente sdo capazes de desenvolver velocidades mais altas. Dessa for-
ma, nas préximas paginas sao apresentados diferentes veiculos para aplicagdes “off-road”,
no sentido de permitir um melhor entendimento de seus pontos fortes e fracos.

Veiculo com Colchao de Ar (Air Cushion Vehicle)

Logo no primeiro contato com a tecnologia do “Hovercraft” (nome de batismo dos
primeiros veiculo baseados nesse conceito) imagina-se que este possa solucionar ou
atender boa parte das necessidades do transporte “off-road”. Entretanto, depois de al-
gum tempo de pesquisa, suas limitacdes tornam-se mais evidentes, ndo apenas para
aplicagdes em terra, mas principalmente para as condicdes que se apresentam os ter-
renos nas plantacgoes.

O principio de funcionamento do Hovercraft (ver Figura 9) é baseado no uso de arem
baixa pressao, na forma de um colchao de ar na parte inferior do veiculo, capaz de levanta-
-lo, mantendo-o fora do chdo. Em tais circunstancias, um Hovercraft torna-se anfibio e
capaz de atravessar diferentes tipos de terrenos, terra fofa, pantanos e 4gua sem danificar
0 ambiente, precisamente por conta de sua baixa pressao de contato.

Entretanto, é essencial notar, primeiramente, que a altura maxima desse tipo de ve-
iculo deve ser de aproximadamente um oitavo de sua largura, devido ao fato de que
qualquer outra razdo entre essas medidas pode afetar a estabilidade do veiculo. Isso
significa, em primeiro lugar, que varidveis como a carga e a distribuicdo de peso séo
cruciais em seu projeto. Segundo, existe uma diferenca de tempo (delay) entre o aciona-
mento de um comando ou controle e a rea¢do do veiculo, como acontece normalmen-
te com um barco. Ou seja, 0 "Hovercraft” nédo oferece o melhor controle e resposta para
fungdes importantes como frenagem e direcdo, assim como acontece com os veiculos
equipados com rodas, justamente pelo contato destas com o solo, permitindo maior
precisdo de manobra e controle.

No inicio da década de 1960, o Fighting Vehicle Research & Development Establish-
ment (FVRDE) de Chertsey, Reino Unido, iniciou experimentos com hovercrafts sobre
terra firme (Maclaurin, 2006). Certos problemas comecaram a aparecer, confirmando as
observacdes acima. Séo eles:

Figura 9 Hovercraft modelo AP-88/100 com
saia flexivel.




« Dificuldade de controle

« Perda de pressdo através das saias ao atravessar valas e depressoes
« Elevado consumo de combustivel

« Alto nivel de ruido

« Falta de habilidade para vencer terrenos ingremes

As observacoes acima sao endossadas por diferentes especialistas nessa tecnologia
como Westwood (2005), da Austrélia; Castendijk (2005) da Holanda, e Jacobs (2005) do
Reino Unido. Assim, fica ent&o claro que apesar de atraente, enquanto solucéo, o VCA ndo
é a resposta mais adequada para o transporte “off-road”.

Portanto, muito embora de um lado o VCA apresente algumas vantagens sobre o
veiculo com rodas, como a baixa resisténcia ao rolamento e compactagao do solo, por
outro lado este se apresenta como uma opgao pobre em termos de desempenho “off-
-road”, investimento inicial e custos operacionais. Além disso, assim como no VCA, a es-
teira de colch&o de ar também representa um pobre investimento inicial devido ao grau
de especializagao, além de um conforto menor se comparado ao VCA. Isso significa que
embora ele pudesse ser adequado por ser capaz de atravessar diversos tipos de terreno,
ele ndo poderia fazé-lo de forma confortavel e por um custo acessivel.

Veiculo Todo Terreno (All Terrain Vehicle)

Um Veiculo Todo Terreno é normalmente equipado com suspensoes altas (ver
Figura 10), e constitui uma classe particular de veiculo com suas préprias caracteris-
ticas e aplicagdes. Um fator importante é a extensao do movimento da suspenséo,
algumas vezes com mais do que 500 mm, o que eleva consideravelmente o centro
de gravidade (CG), afetando, como resultado, o controle do veiculo e a seguranca dos
usuarios.

Essa pesquisa revela que apesar do VTT estar comumente associado com ativi-
dades esportivas ou de recreacao, existem outras necessidades de transporte que
acabam sendo beneficiadas pelos resultados do desenvolvimento de componentes e
sistemas exclusivos para esse tipo de veiculo. Verdadeiramente, esses resultados tem
contribuido para forcar os limites da locomocédo em direcao ao transporte “off-road”.

De qualquer forma, o VTT, como se pode verificar, ndo é exatamente a resposta para
a maioria das necessidades comuns de transporte “off-road”. Embora este produza um
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excelente desempenho em tais condicdes, oferece ndo sé um baixo nivel de controle
e seguranca, além de um investimento inicial significativo, o qual acaba gerando uma
baixa relacao custo-beneficio em funcdo de suas exigentes especificagdes técnicas.

Veiculo Utilitario Esportivo (Sport Utility Vehicle)

O uso de um Veiculo Utilitério Esportivo (ver Figura 11) no atendimento de varias ne-
cessidades no transporte didrio tem aumentado significativamente o mercado desse tipo
de veiculo. Seja qual for a razdo para isso (status, sensacdo de poder ou seguranca), isso ja
é realidade, muito embora apenas 20% desse tipo de veiculo seja usado para aplicagoes
‘off-road’, de acordo com a Land Rover (English, 2005). Pesquisas de mercado mostram
que esse tipo de veiculo é usado como carro comum, para ir e vir do trabalho ou levar as
criangas para a escola, por exemplo, mas raramente sdo usados em situacoes “off-road”.

O VUE tem representado um sério desafio para os fabricantes que atuam nesse seg-
mento, incluindo aqueles envolvidos com a producéo de pecas, como a propria indus-
tria de amortecedores. Um exemplo do avanco da tecnologia nesse segmento € o de-
senvolvimento de uma suspensao projetada para melhorar a estabilidade por meio de
linhas hidraulicas que estabelecem uma conexdo cruzada entre as suspensdes dianteira
e traseira, controlando os movimentos laterais do vefculo. Este nao apenas garante uma
elevacdo extra do veiculo em relacéo ao solo, quando necessdrio, mas também garante
seguranca e dirigibilidade superiores. Isso pode ser comprovado no Porsche Cayenne.

"I?A‘ AN 7 Z, ’ﬁ‘t
Figura 10 ATV - Veiculo Todo Terreno em Figura 11 Veiculo Utilitario Esportivo.
operacgao. Fonte: Rhino. Fonte: Carshd




Isso significa que modelos atuais de VUE oferecem um desempenho “off-road”
impressionante, sendo ao mesmo tempo confortaveis, confidveis e seguros. Também
apresentam um excelente controle associado a um alto nivel de absorcdo de choques
e vibracdo. Entretanto, como todos esses atributos elevam substancialmente o preco
do veiculo, e por depender de tecnologias sofisticadas e igualmente caras, faz dessa
opcao nao favoravel a muitas das necessidades comuns do transporte “off-road”, em
especial as agricolas.

Veiculo Militar com Rodas (Wheeled Militar Vehicle)

O problema do transporte de pessoas, munigdo, armas, equipamentos e suprimen-
tos sobre terrenos irregulares tém sido estudados ha séculos pelos militares. Recentes
avancos tecnoldgicos em termos de controles eletronicos e novos materiais tém con-
tribuido significativamente para o desenvolvimento de veiculos para tais aplicagoes.
Entretanto, um dos aspectos mais desafiadores, foi e continua sendo, a reducao de peso,
ja que, como observado anteriormente, o desempenho de qualquer veiculo em ope-
racoes “off-road”, estd diretamente ligado a resisténcia ao rolamento e a velocidade, as
quais sao influenciadas pelo peso de veiculo. E os veiculos militares séo normalmente
pesados por varias razdes. Dentre elas, destacam-se:

« A maioria deles precisa de blindagem, o que significa paredes mais espessas e
material extra em sua construcao.

+ A maioria deles precisa carregar armas e municao.

« Eles precisam ser bastante robustos, ndo apenas para poder melhor lidar com o
peso extra em sua estrutura, mas também para resistir as condi¢des rigidas de operacao
(um leque de diferentes situacdes de terreno e clima) nas quais os vefculos s&o subme-
tidos quando em combate.

« Eles precisam ser equipados com eixos e suspensdes mais pesados e robustos,
e motores maiores e mais potentes, capaz de desenvolver um nivel de desempenho
aceitavel aos padroes militares.

Esses requisitos para vefculos militares terrestres, assim como aéreos e navais, tém
exercido grande impacto no design de vefculos, bem como no desenvolvimento de
novos materiais, novos sistemas de locomocéo e de defesa. Portanto, é importante que
se apresente uma breve descricdo da evolucao histérica desses veiculos, principalmente



por constituirem a mais extensa referéncia para qualquer estudo de transporte “off-
-road’, e também por causa da maneira como eles tém lidado com as limitacdes de
locomogao, e ao mesmo tempo com os desafios técnicos impostos pelas exigentes
especificacdes militares.

A década de 1940 foi sem duvida alguma a década chave para o desenvolvimento
de veiculos militares, devido a demanda gerada pelas duas grandes Grandes Guerras
Mundiais. A experiéncia Britanica com a batalha no deserto no inicio dos anos 40, por
exemplo, mostrou como efetivamente os veiculos com rodas podiam operar em areas
planas de areia com velocidades relativamente altas, e com boa confiabilidade. O uso da
suspensdo independente para proporcionar um rodar mais macio e répido; da direcao
hidraulica, e requisitos de producdo em massa no sentido de se obter custos menores,
também ocorreram todas naquela década. O Projeto T27 é um bom exemplo de um
veiculo mi litar desenvolvido daquele periodo.

Os anos de 1950 ainda foram dificeis para os veiculos militares com rodas compe-
tirem com os entao tradicionais vefculos de esteira. Por muitas razdes estratégicas, in-
cluindo também as técnicas e econdmicas, o desenvolvimento de vefculos militares
com rodas s¢ foi levado a sério na década seguinte. Quando isso aconteceu, a contribui-
cao foi enorme para a reducao do peso bruto do veiculo, em especial pela possibilidade
de se usar suspensdes mais leves, as quais permitiram reduzir enormemente a transmis-
sédo de choques aos tripulantes.

Um bom exemplo de veiculo militar com rodas da década de 1960 foi o “Twis-
ter” desenvolvido pela empresa US-based Lockheed Missiles and Space Company
(ver Figura 12). Este envolvia um novo conceito de um veiculo de oito rodas, todas
tracionadas (8x8), dividido em duas partes unidas por uma juncao pivotante. A pos-
sibilidade de ter todas as rodas em contato com o terreno, ndo importando o grau
de irregularidade, era possivel gragas a capacidade de articulagao de cada corpo
de forma independente. Isso permitia ao veiculo absorver choques numa escala
impressionante, resultando em uma diminuicdo também no nivel de vibracado (Hun-
nicut, 2002).

Entretanto, um exemplo ainda mais bem sucedido de veiculo militar com rodas da
década de 1960 é um carro blindado projetado pela Cadillac: 0 “Commando” ou “V-100"
(ver Figura 13). Dentre outras inovacoes, este tinha um corpo mais largo do que a largura
méxima dos eixos, evitando que barro e lama fossem lan¢ados por todo o corpo do
veiculo. e o mais importante: minimizando os efeitos das explosdes de minas terrestres
devido ao angulo de aproximadamente 30° de suas paredes laterais.




174

Figura 12 Lockheed Twister 1960. Figura 13 Cadillac Commando de 1963.
Fonte: World of Tanks. Fonte: Pic 2 fly.
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Figura 14 JCB High Mobility Utility Vehicle (HMUV). Figura 15 Trator equipado com esteiras de
Fonte: Auto Express. borracha.

Fonte: Ring Power.



O "Commando” era também equipado com pneus de combate 14x20 de bom de-
sempenho tanto sobre pavimento quanto em condicdes “off-road”. Esse pneu foi de-
senvolvido como resultado das recomendacdes de pesquisas militares sobre pneus de
combate. Tal pneu era capaz de operar a 90 km/h com pressdo interna bastante baixa
(quase murcho), o que é inquestionavelmente um desempenho excelente em condi-
¢oes “off-road” se comparado aos pneus tradicionais tanto diagonais quanto os radiais
(Hunnicut, 2002).

J& na década de 1980 foi a vez dos veiculos blindados leves, em fungéo da somatoria
dos requisitos militares da época com aqueles j& estabelecidos em décadas anteriores.
Um dos importantes requisitos da época foi a exigéncia de aproveitamento de autope-
cas e componentes ja existentes no mercado e produzidos por outros fabricantes. No-
vas limitacoes relacionadas ao peso bruto desses veiculos também foram estabelecidas,
para que eles pudessem se enquadrar na capacidade de carga dos helicépteros, que
passariam entdo a carrega-los por grandes distancias.

E na década de 2000, preocupacdes relacionadas a fadiga dos ocupantes tiveram
prioridade e influenciaram substancialmente o design desse tipo de veiculo, propor-
cionando uma abordagem mais ergondémica associada aos aspectos de funcionali-
dade do sistema como um todo. Exemplos dessa abordagem podem ser vistos em
veiculos como o JCB High Mobility Utility Vehicle (HMUV) (ver Figura 14). Esse veiculo
— particularmente seu interior — ¢ um exemplo tanto de simplicidade quanto de bom
design. Externamente, sua carroceria é construida com painéis de material termofixo
(Plastico Reforcado com Fibra de Vidro) ao invés de chapas de aco, e os vidros séo
meramente colados ao invés de presos por meio da tradicional moldura de borracha.
Isso s6 demonstra e confirma como o design baseado na combinacdo de solucbes
simples e adequado a funcdo a ser cumprida, pode fazer toda a diferenca, mesmo
para aplicacdes bastante especializadas.

Mesmo assim, apesar do valioso exemplo do design de vefculos militares, em espe-
cial aqueles equipados com rodas, o veiculo militar também nédo é a resposta a maioria
das necessidades comuns do transporte “off-road”. Embora a maioria deles ofereca um
otimo desempenho em tais condicdes, um veiculo militar é apenas moderadamente
confidvel, assim como apresenta uma moderada capacidade de absorcdo de choques e
vibracdo. E pobre em termos de compactacao de solo, resisténcia ao rolamento, inves-
timento inicial e custo operacional.




Veiculo de Esteira (Crawler Vehicle)

Méquinas escavadoras para terraplanagem e tanques de guerra sdo bons exem-
plos de veiculos de esteira. Dentre suas muitas vantagens, estd uma maior area de
contato das esteiras, que, consequentemente, exerce uma pressao muito menor so-
bre o solo, tornando o veiculo de esteira apropriado para superficies cobertas de lama
ou neve, por exemplo, ja que a probabilidade de atolamento é significativamente me-
nor. Este tipo de veiculo também apresenta melhor mobilidade quando trafegando
em terrenos irregulares ou superando pequenos obstaculos. Entretanto, comparado
ao veiculo com roda, o veiculo de esteira envolve um niimero muito maior de pecas,
além de mecanismos mais complexos, o que acaba comprometendo a confiabilidade
do sistema. Este também nao atinge altas velocidades e suas esteiras podem ser seve-
ramente danificadas em contato com superficies pavimentadas.

Muito embora existam atualmente ja em uso versdes desse tipo de veiculo equi-
pados com esteiras de borracha, particularmente para aplicagées agricolas (ver Fi-
gura 15), estas sdo vulneraveis em muitas aplica¢ées, incluindo a agricola. De acordo
de observacoes recentes feitas por Beleboni (2006), no Brasil, uma pratica comum,
nas plantacdes de cana de acucar, por exemplo, é alguém caminhar junto desse
tipo de maquina, removendo rochas e restos de arvores, a fim de evitar danos mais
sérios as esteiras.

Portanto, apesar das vantagens apontadas acima, um veiculo de esteira também
ndo é a resposta para aplicacdes comuns “off-road”. Apesar de seu excelente desem-
penho em tais condicdes, além de sua capacidade de enfrentar aclives e declives, o
veiculo de esteira é muito mais desconfortavel, oferece pouco em termos de absorcéo
de choques e vibracao, e ainda néo é simples de manter.

Por meio da analise desse grupo de veiculos para aplicacdes “off-road”, atualmen-
te disponiveis no mercado, essa pesquisa mostra que nenhuma dessas alternativas
seria capaz de atender plenamente os requisitos comuns do transporte “off-road”. En-
tretanto, veiculos militares se destacaram nessa investigagao, considerando que esse
tipo de veiculo consegue alto desempenho, lidando ao mesmo tempo com muito
peso. Isso faz do design de veiculos militares uma importante fonte de inspiragao
no que diz respeito a correlacdo entre locomocao e peso, podendo contribuir em
demasia para o desenvolvimento de solugdes no design de veiculos “off-road”. Além
disso, os requisitos referentes a producdo em massa, associados ao uso muito maior de



autopecas ja existentes no mercado, formam uma combinacédo interessante no sentido
de se reduzir custos e a0 mesmo tempo garantir uma manutencao mais simples.

CONCLUSOES

Os resultados dessa pesquisa identificam uma situacao curiosa que parece ser
essencial para a mobilidade, em especial em condices “off-road”. Enquanto os fabri-
cantes de veiculos normalmente perguntam como mover um vefculo de um ponto a
outro usando pneus, os fabricantes de pneus estdo perguntando sob quais condi¢cdes
0 pneu cumpriria 0 seu papel. Portanto, muito embora a mobilidade seja o objetivo
comum de ambos os fabricantes, a abordagem de cada um pode ser diferente.

Por exemplo, o relacionamento entre a forma, o tamanho e o peso do veiculo,
é inquestionavelmente importante para a mobilidade em termos de desempenho.
Entretanto, a complexa e especifica tecnologia desenvolvida pelos fabricantes de
pneus ndo é exatamente conhecida, sendo que os aspectos quimicos, de design e
de processos de fabricagdo envolvidos, sdo muitas vezes segredos industriais, sem
contar que boa parte dos desenvolvimentos visa atender aos requisitos de uma Unica
montadora para um modelo de especifico de veiculo. O problema é que com a dife-
renca de abordagem citada acima, os times de projeto do fabricante de pneus e da
montadora do vefculo podem nao estar dividindo o mesmo significado de mobilida-
de para o projeto do veiculo.

Embora o pneu tenha sido inventado para uso em ruas e estradas, e ndo em situ-
acoes “off-road”, o fato € que ele tem feito um bom trabalho desde entdo, mesmo em
tais condi¢oes. E isso pode ser testemunhado por milhdes de tratores agricolas em
uso ao redor do planeta. Os atuais pneus radiais e de flutuacao, usados na agricultura,
apresentam grande capacidade de amortecimento, principalmente se operados em
conjunto com um sistema de controle de presséo. Portanto, o pneu é um invento que
vem sendo constantemente desenvolvido por mais de cem anos e ndo deixarad de
existir tdo cedo, exigindo ainda mais da pesquisa e desenvolvimento na area.

A anélise dos veiculos com condicdes de atenderem plenamente as necessidades
do transporte “off-road”, em especial as agricolas, confirmam que, por muitas e dife-
rentes razbes, ainda estd para nascer um veiculo com tais caracteristicas, mantendo
assim uma lacuna ainda a ser preenchida nesse mercado, e portanto, apontando para
uma oportunidade de negdcio.




REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BELEBONI, J. (2006) Interview about agricultural transportation and mechanisation, Bauru:
interviewee's home, 16 Jul 2006.

FAQ (2007) Agricultural area/population [online], forestry Compendium Statistics - Volume
1, available from: http://www.fao.org/DOCREP/X2613E/x2613e0i.htm#TopOfPage [Accessed 21
March 2007]

BEENHAKKER, H.L. (1983) Economic Appraisal of Rural Roads: Simplified Operational Procedu-
res for Screening and Appraisal, \Washington D.C.: The  World Bank.

Oxford Dictionary (2008) AskOxford [online], Oxford: Oxford University Press,

available from: http://www.askoxford.com/?view=uk [Accessed 7 May 2008]

FRENCH, T. (1989) Tyre Technology, Bristol: Adam Hilger.

BEKKER, M.G. (1960) Off-the-Road Locomotion, [s.|]: University of Michigan.

VIVIANI, E. (1998) A Utilizag¢do de um Sistema de Informagdo Geogrdfica como Auxilio a Gerén-
cia de Manutengdo de Estradas Rurais NdGo-pavimentadas, Thesis (PhD), Escola de Engenharia
de Sao Carlos da Universidade de Séo Paulo.

MACLAURIN, B. (2006) Tutorial about suspension and dynamics, L.ondon: Royal College of Art,
13 Dec 2006.

ENGLISH, A. (2005) Can Your X5 Do This?, Telegraph Motoring, 5 March, 1

HUNNICUT, R.P. (2002) Armoured Car: History of American Wheeled Combat Vehicles, Novato
CA: Presidio. 340 p.



OSMAR VICENTE RODRIGUES

PhD em Design de Veiculos pelo Royal College of Art de Londres
UK. E Mestre em Engenharia de Producéo e Sistemas pela Univer-
sidade Federal de Santa Catarina de Floriandpolis SC, e é Bacha-
rel em Desenho Industrial pela UNESP de Bauru SP. Tendo sido 12
vezes premiado no Brasil e no exterior, acumula em sua carreira,
mais de 60 produtos desenvolvidos e colocados no mercado, em
diferentes segmentos da industria. E também associado do cen-
tro “Innovation RCA”, e atua como consultor internacional do “Car
Design Research”, ambos de Londres UK.

Como Professor no Curso de Design da UNESP Bauru desde 1988,
tem sua especialidade e pesquisa voltadas para o design de pro-
duto, com énfase para as areas de design automobilistico, mo-
delos e protétipos, materiais plasticos, e criatividade e inovacao.
Com o apoio da Universidade, esta atualmente envolvido na cria-
¢ao do CADEP - Centro Avancado de Desenvolvimento de Pro-
dutos: um laboratério pioneiro na combinacao entre tecnologias
convencionais de modelagem (por remog¢do) com as tecnologias
de Prototipagem Rapida (por adicdo), e um dos 70 no mundo a
utilizar tecnologias digitais de modelagem. E Vice-coordenador
do LDMP - Laboratério Didatico de Materiais e Prototipos e é Co-
ordenador do Acordo de Cooperagao entre a UNESP e a Hyundai
Motor Company da Coréia do Sul, e do Projeto “Hyundai Coopera-
tive Strategic Project” entre as duas instituicoes.

Sua base profissional, experiéncia industrial e a combinacao do
design com negdcios tém sido aplicadas ao longo de sua carreira,
tanto no desenvolvimento de produtos e processos para a indus-
tria, quanto no desenvolvimento de suas atividades académicas.



QUieiroz Ferreirak
"Francisco de Alenca




DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS EM DESIGN
COM AUXILIO DA

MODELAGEM VIRTUAL

O texto analisa no processo de desenvolvimento de produtos em design
com auxilio da modelagem virtual sob uma 6tica multidisciplinar e
apresenta resultados de atividades de ensino e pesquisa desenvolvidas
junto ao curso de Design da FAAC/UNESP - campus de Bauru. Aborda

a integracao de metodologias aplicadas a atividade projetiva com
conteudos que tratam das caracteristicas especificas do material madeira
e topicos que focam o dominio de sistemas computadorizados de
desenho aplicados ao design.

(-..)



A MODELAGEM VIRTUAL PARAMETRICA NA ATIVIDADE DE PROJETO

Um dos conceitos de design presentes na literatura o define como um processo
de materializacdo de uma ideia, na forma de projetos e/ou modelos, resultando em
um produto industrial possivel de producdo em série (LOBACH, 2001). O Conselho
Internacional de Sociedades de Design Industrial (International Council of Societies of
Industrial Design — ICSID, 2006), afirma que design é uma atividade criativa cujo obje-
tivo é estabelecer as multiplas qualidades dos objetos, dos processos, dos servicos e
dos seus ciclos de vida completos, ou seja, considera o design um fator fundamental
para a humanizacao das inovacoes tecnoldgicas e fator crucial para transformacoes
culturais e econdmicas.

O Design procura identificar e avaliar relagdes estruturais, organizacionais, funcio-
nais, expressivas e econdmicas, visando ampliar a sustentabilidade global e a prote-
¢ao ambiental (ética global). Visa oferecer beneficios e liberdade para a comunidade
humana como um todo, usudrios individuais e coletivos, protagonistas da indUstria e
comeércio (ética social), no sentido de apoiar a diversidade cultural, apesar da globali-
zacao do mundo (ética cultural), e dar aos produtos, servicos e sistemas, formas que
expressem (semiologia) sua prépria complexidade (ICSID, 2007).

Para atingir tais objetivos, o designer langca mao de uma série de técnicas de
representacdo, das linguagens de projeto, predominantemente desenhos e as tec-
nologias digitais, que transmitem informagdes em forma de sintese. As represen-
tagoes utilizadas nos projetos visam facilitar a comunicacédo de informacbes entre
os envolvidos (equipe de projeto, fornecedores e clientes), integrar conhecimentos
envolvidos no processo, auxiliar nas tomadas de decisdes, facilitando a condugdo do
desenvolvimento do produto e sanar ao maximo as duvidas no processo de desen-
volvimento, e por isso, pode-se utilizar vérias formas de representacdo do produto.
(VOLPATO et al, 2007)

Desta forma, os modelos fisicos assumem grande relevancia, pois permitem veri-
ficar e comprovar as solucdes das alternativas propostas nos projetos, servindo assim,
para diversas finalidades, que vao desde a percepcao para andlises objetivas, dimen-
sionais e funcionais, até andlises mais subjetivas, formais e semidticas.

Assim como outras dreas do conhecimento, o design de produto foi profunda-
mente influenciado pela revolucdo tecnoldgica dos Ultimos anos, quando surgiram
novas tecnologias e novos processos produtivos, e aliado a eles, novas metodologias
de design adaptadas a esse novo contexto. Além disso, pelo fato do desenvolvimento



de produtos industriais fazer parte de um universo tecnolégico complexo e competi-
tivo, onde a qualidade e a eficiéncia sdo requisitos primordiais, hd um apelo para que
designers utilizem essas tecnologias e linguagens computacionais a fim de minimizar
0s riscos envolvidos no processo. (ALCOFORADO, 2008)

O ensino dos fatores projetais em cursos superiores de Design tem o objetivo de
demonstrar a natureza do processo projetivo, o que implica em “equacionamento
simultaneo de fatores” (REDIG, 1977). Em relacdo as atividades de projeto em design,
0 autor procura definir como fatores da atividade projetiva seis conceitos que estdo
relacionados entre si e que podem ser desdobrados em outros conceitos, a saber:
homem (usudrio, necessidades, sociedade); forma (percepcéo visual, estética, infor-
macao); utilidade (funcionalidade, uso, comunicacdo); industria (seriacdo, maquina,
tecnologia); custo (racionalizacao, produtividade, economia); ambiente (sistema, har-
monia, recursos naturais). Podemos observar que os conceitos apresentados acima
constituem parte fundamental do processo de projeto e que a atividade do designer
deve articular estes requisitos em maior ou menor grau dependendo do produto a
ser desenvolvido.

Neste sentido, é desejdvel que o processo de desenvolvimento de projetos em
design seja sistémico, ou seja, alcance uma estrutura organizacional de todas as
suas fases decorrentes, incorporando mecanismos de controle do processo, impe-
dindo o acimulo de perdas, promovendo a agilidade e a articulacdo entre as etapas
de definicdo da demanda, identificacdo do problema, geracédo de conceitos, sele-
cédo de alternativas, definicdo e detalhamento do projeto e producao de protétipos
fisicos e virtuais.

A estrutura principal de um curso de Design se apoia nas disciplinas de projeto e,
consequentemente, nos procedimentos metodoldgicos e conteldos abordados nas
atividades de ensino. Considerando desde a definicdo/resolucédo de um problema até
a sintese das solucdes alcancadas. Esta logica propria do design implica em um pro-
cesso de reflexdo e questionamento aliada a uma prética de projetar desenhando,
tendo como norte o desenvolvimento da pesquisa e a inovacdo (BONSIEPE et al, 1984).
Contudo cabe destacar a necessidade de articulagdo e integragdo entre os contetidos
das disciplinas que dao suporte a atividade projetiva e a prépria pratica de ensino
aprendizagem de projeto em cursos de Design.

Com o advento da informatica e suas linguagens computacionais, verifica-se um
ganho consideravel nos resultados das atividades de ensino e pesquisa que tenham vin-
culo com o processo de desenvolvimento do projeto em design, visto que a producao




de alternativas, o controle da evolucdo das ideias, a elaboracdo de projetos executivos e
as diversas etapas do processo de producao de protétipos sao visivelmente potenciali-
zadas com os programas de modelagem virtual paramétrica.

Tecnologias atuais, como o CAD (Computer Aided Design), ferramentas de trocas
rédpidas e outros aplicativos estdo reduzindo o tempo de desenvolvimento e langa-
mento de novos produtos. Atualmente, a abundancia de programas gréficos e de
representacdes visuais por computacdo é consideravel. A quantidade de trabalho, a
qualidade, a preciséo e a velocidade em que estas representacdes podem ser levadas
a cabo é realmente impressionante; além disso, 0 avango no processo de imagens
permite ampliar ainda mais a aplicagdo dos sistemas computadorizados ao desenho.

Recentemente, verifica-se uma ampliagcao da utilizacao de softwares para mode-
lagem paramétrica, possibilitando a producao de modelos e protétipos diretamente
a partir do modelo virtual 3D gerado no sistema CAD. Os mesmos permitem obter
pecas fisicas acabadas, de modo automdtico, de qualquer forma e em dimensoes
finais, com complexidade e detalhes que ndo seriam possiveis pelos sistemas con-
vencionais de desenho técnico, ou tornariam sua execuc¢ao excessivamente demo-
rada, de dificil controle e interatividade por aqueles envolvidos nas diversas fases do
projeto do produto.

Diante do contexto atual de utilizacdo expressiva por designers de softwares de
modelagem paramétrica na atividade projetiva, procurou-se analisar esta realidade na
atividade de ensino e pesquisa no curso superior em Design da Faculdade de Arqui-
tetura, Artes e Comunicacdo da UNESP, campus de Bauru. Especificamente este texto
aborda o desenvolvimento de produtos em design com auxilio da modelagem virtual
através de uma otica multidisciplinar, ou seja, procura articular e integrar as metodolo-
gias aplicadas a atividade projetiva com os conteudos que exploram as caracteristicas
especificas do material madeira e de seus derivados e também contetidos que tratam
do dominio de sistemas computadorizados de desenho aplicados ao design.

UMA ABORDAGEM MULTIDISCIPLINAR NO DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS EM DESIGN

Este texto tem como objetivo principal apresentar os resultados das atividades de
ensino e pesquisa, com énfase na integragdo entre diferentes disciplinas que compdem



o curriculum do curso de graduagao em Design da UNESP. Sob uma ética multidiscipli-
nar no processo de desenvolvimento de produtos, analisa os contetidos programéticos
de trés disciplinas, através de uma abordagem integrada no sentido de contribuir para
potencializar as atividades de desenvolvimento de projeto em um curso de graduagao
em Design. Especificamente, procura relacionar os contelidos programéticos das disci-
plinas "Modelos e Protétipos”, “Oficina de Madeira” e “Design e Sustentabilidade” através
de uma abordagem que enfatiza o emprego da modelagem virtual no processo de
desenvolvimento do projeto do produto. S&o relacionados a seguir os contetidos das
disciplinas acima citadas.

Em um primeiro momento a disciplina “Modelos e Protétipos”, procura transferir
para o aluno o dominio dos recursos e potencialidades do “desenho auxiliado por com-
putador”. Objetiva aprimorar e ampliar os procedimentos e recursos de softwares na
geracdo de modelos e protdtipos em Design. Com isto, visa a promover a compreensao
das diversas técnicas e comandos utilizados para concepcédo e desenvolvimento de mo-
delos virtuais, considerando a configuragao inicial, validagcdo da forma e apresentacéo
virtual do mesmo. Ou seja, possibilita que o aluno desenvolva a capacidade de conce-
ber e expressar plastica e tridimensionalmente a forma proposta no projeto de design
através de softwares de modelagem virtual.

Em seguida os contetdos tratados na disciplina “Oficina de Madeira” apresentam as
caracteristicas, aplicacdes, processos de transformacao, procedimentos de montagem
e acabamento com o material madeira. Atividades préaticas em oficina permitem iniciar
0 aluno nos procedimentos e operacdes com maquinas operatrizes, equipamentos e
ferramentas manuais e demais materiais utilizados. Com destaque para as operagdes
bésicas de corte, fixagdo e procedimentos de lixamento e pintura. Permite ao aluno ex-
plorar as propriedades e a plasticidade da madeira e dos materiais derivados da madeira
na produgao de mobilidrio e objetos.

Por fim, a disciplina “Design e Sustentabilidade” visa a assimilacéo e aplicacdo dos
conceitos de sustentabilidade na concepc¢édo do design de produtos e na producao de
protdtipos fisicos de objetos e mobilidrios com materiais de base florestal e materiais
reciclados. Tem como objetivo central aprofundar a capacidade de concepgao e de-
senvolvimento de projetos em design com elevado nivel de detalhamento com foco
na producdo em laboratério de protétipos em escala real. A figura 1 apresenta uma
representacdo da articulagcao das trés disciplinas do curso de design com uma sintese
dos seus respectivos contetdos.




Disciplina:

“Oficina de Madeira” Disciplina:
Conteudo: Caracteristicas, aplicagdes, processos de “Design e Sustentabilidade”
transformacao da madeira e derivados. Conteudo: Desenvolvimento de

projeto e producdo de protétipos

fisicos com énfase na aplicagao de

o conceitos de sustentabilidade no
Disciplina: design de produtos com matérias

" At ”
~ "Modelos e Protétipos”™ de fonte renovaveis e materiais
Conteldo: Concepgao e desenvolvimento de recicliveis

produtos através de softwares de modelagem virtual

Figura 1 Representacao da articulacao das trés disciplinas do curso
de design com a sintese dos seus respectivos conteudos.

MODELAGEM VIRTUAL PARAMETRICA COM OBJETOS APROPRIA-
DOS AO AMBIENTE DO DESIGN

A realidade da modelagem virtual paramétrica inserida na atividade projetiva, ainda
estd muito distante daquela vivenciada pedagogicamente na maioria dos cursos de
design no Brasil, predomina-se ainda, o uso de recursos convencionais de desenho,
contrapondo-se aos beneficios incontestaveis da computacao gréfica juntamente com
a manufatura assistida CAD/CAM (Computer Aided Manufacturing).

O projeto auxiliado por computador (CAD) pode acelerar o processo desde a con-
ceituacdo do produto até sua producdo, permite unificar as varias etapas do ciclo de
projeto, articulando as fases de geracao de alternativas, apresentacdo preliminar, elabo-
racdo de modelos, desenhos de componentes e pecas para a fabricagdo e montagem,
ou seja, com desenhos mais precisos e com elevada dinamica no processo de refina-
mento da proposta até a sintese final do produto. No setor produtivo e na dinamica
de mercado, o CAD elimina ambiguidades e permite uma melhor comunicacao entre
engenheiros, designer, administracdo e equipe de venda.

NAVEIRO & BORGES (2008) afirmam que além dos recursos de CAD, CAE e CAM
incorporados a projetacao, existem ainda aqueles voltados a simulag¢do visual virtual e



a realidade virtual. Na simulagdo visual virtual busca-se a visualizagao fotografica virtual
digital do produto antes de sua materializacdo, e na realidade virtual procura-se anteci-
par as interacdes do usudrio com produto final.

Um dos softwares de automacéo e projeto mais empregados por alunos do curso
de graduacdo em Design da UNESP é o SolidWorks. Apresenta-se como uma ferramen-
ta de projeto baseado em entidades paramétricas, que utiliza a interface grafica Win-
dows. Pode criar modelos solidos 3D totalmente associativos com ou sem restricoes,
utilizando relagdes automaticas ou definidas pelo usudrio para capturar as intengoes
de projeto (SOLIDWORKS, 2002). Contudo, os tutoriais disponiveis nas revendas e livros
didaticos de diversos autores sdo compostos por pecas e componentes mecanicos, que
remetem ao universo da Engenharia, limitando, portanto a criagdo e exploragao de co-
mandos simples e/ou complexos que resultam em formas organicas que caracterizam
o Design. Enquanto ferramenta de Engenharia, o software esté restrito a comandos ge-
ométricos basicos, tanto na fase de Sketch (2D), como no ambiente tridimensional. Mas
para o Design, ndo so a estrutura, mas principalmente a superficie do sélido deve ser
evidenciada, diferenciando um produto nos aspectos visuais e estéticos, ergonémicos
e funcionais.

Este software, independente de sua versao, apresenta comandos basicos de mode-
lagem paramétrica que possibilitam a modelagem virtual aplicada ao desenvolvimento
de projeto em Design. Sua configuragdo bésica oferece trés tipos de modelagem: Part:
confecciona solidos individuais, Assembly: modela e arranja sélidos e/ou conjuntos, e
Drawing que apresenta imagens de construcdo do objeto ou conjunto tecnicamente. A
sequir, sdo apresentados alguns comandos e ferramentas bésicas de modelagem pre-
sente no software:

- Features: sdo os comandos tridimensionais, como Extrude, Cut-extrude, Revolve, Loft.

- Feature Manager: gerenciador das features solicitadas durante a modelagem.

- Toolbars: sdo ferramentas que possibilitam as diferentes visualizacdes do solido.

- 2D Sketch: comandos bidimensionais utilizados na fase inicial da modelagem,
como Line, Circle, Rectangle, Elipse, Smart Dimension, Spline.

Nas atividades didaticas da disciplina “Modelos e Protétipos” do 2° ano do curso de
Design verifica-se um processo dinamico e interativo, utilizando objetos do cotidiano
do design. Desta forma, para apresentar e demonstrar como um determinado comando
opera, procura-se exemplificar com um produto estritamente relacionado ao universo




Figura 2 Representacgées virtuais do objeto
“banquinho” montado sem revestimento e
com revestimento oferecido no ambiente 3D.

dos estudantes de Design. Na disciplina, tutoriais foram desenvolvidos para potenciali-
zar o processo didatico pedagdgico através de uma série de exercicios de modelagem,
que aperfeicoam a aprendizagem por conta de uma maior interacdo entre as tarefas,
procedimentos técnicos e os modelos/objetos mais proprios ao Design.

Com estes procedimentos metodoldgicos objetiva-se potencializar o processo de
aprendizagem com a modelagem de objetos mais complexos e apropriados ao am-
biente do Design. Neste sentido reforca-se a hipdtese quanto a adequacéo e impor-
tancia da escolha do objeto a ser modelado com o propdsito de estimular o processo
de aprendizagem da modelagem virtual paramétrica e a posterior transferéncia deste
conteudo para a atividade projetiva.

A figura 2 apresenta a visualizacédo do objeto "banquinho” com revestimento e sem
revestimento oferecido no ambiente 3D através de modelagem virtual paramétrica. Em
seqguida, a figura 3 apresenta a perspectiva explodida do modelo visualizando detalhes
construtivos e de montagem.

A figura 4 exemplifica a modelagem de uma das pecas do objeto apresentado
acima com a utilizacdo dos comandos de Extrusdo, Revolucdo/Torneamento, Extru-
sao com Corte e Arredondamento de Aresta. No sentido da esquerda para a direita
observam-se diferentes etapas e procedimentos executados para a modelagem da
peca. A figura 5 apresenta os procedimentos de Extrusdo, e Extrusdo com corte do
assento do modelo.

Figura 3 Representacdes virtuais em perspectiva explodida visualizando detalhes
construtivos e de procedimentos de montagem de pecas.
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Figura 5 Procedimentos de Extrusao, e Extrusao
com Corte do assento.

Figura 4 Procedimentos de Extrusao, Revolu¢do/Torneamento,
Extrusdo com Corte e Arredondamento de Aresta.



Figura 6 Sketches manuais com a definicao
tridimensional do conjunto, a planificacao dos
componentes e o detalhamento dos encaixes
entre as pegas.

RESULTADOS DAS ATIVIDADES DIDATICAS INTEGRADAS

Como resultados da integracdo dos conteudos das disciplinas “Modelos e Pro-
tétipos”, “Oficina de Madeira” e “Design e Sustentabilidade” foram selecionados trés
trabalhos que retratam diferentes alternativas de protétipos de mobilidrio desenvol-
vidos com auxilio da modelagem virtual paramétrica e com énfase na aplicagdo de
conceitos de sustentabilidade no design de produtos. Cabe destacar que nos resulta-
dos aqui apresentados procurou-se didaticamente relacionar as etapas de definicao
conceitual, geracéo de alternativas, elaboracao de sketches manuais, apresentacao e
analise de modelos virtuais do produto, producao de desenho técnico de fabricacao
e apresentacdo de protétipo fisico produzido no Laboratério Didéatico de Modelos e
Protétipos - LDMP/UNESP.

Os trés trabalhos sdo denominados: 1) Mesa JAPONMESA: produzida com bambu
laminado e colado (BLaC); 2) Banqueta EVA: elaborada com restos de placas de madeira
compensada e retalhos de espuma de EVA e; 3) Banco MIROKA: produzido com madeira
de rejeito comercial (pegas < que 2,0 m de comprimento).

Mesa JAPONMESA: Conceitos adotados e a representacao do protétipo

O projeto consiste em uma mesa de centro produzida com bambu laminado e co-
lado (BLaC). No desenvolvimento do projeto procurou-se valorizar os aspectos relacio-
nados a sustentabilidade de toda a cadeia produtiva do bambu, desde a colheita da
matéria prima até o descarte do produto. O bambu é considerado um material sustenta-
vel por ser perene, renovavel, de répido crescimento e com producdo anual de colmos,
sem a necessidade de replantio. Além de ser um excelente sequestrador de carbono
atmosférico é uma alternativa vidvel ao consumo de madeira nativa.

O projeto da Japonmesa é baseado no sistema de encaixes, que permite facil mon-
tagem e desmontagem, diminuindo o uso de cola e outros produtos quimicos nocivos
ao meio ambiente. Também possibilita a planificacdo das pecas favorecendo o trans-
porte e 0 armazenamento do produto. A figura 6 apresenta os primeiros sketches ma-
nuais com a definicdo tridimensional do conjunto, o conceito de planificagdo dos com-
ponentes e o detalhamento dos encaixes entre as pecas.

A figura 7 apresenta representacées da modelagem virtual do protétipo, nota-se
nesta etapa de desenvolvimento um raciocinio projetivo com maior nivel de detalha-
mento e precisdo, Nndo s No que se refere aos encaixes e ligagdes entre as pecas, mas



sobretudo, a clara nogédo de componentizagao do produto, a percepgao e cuidado com
as etapas de montagem do produto pelo usudrio (automontagem) e as proporcoes
finais do protétipo. A figura 8 mostra imagens do prototipo final acabado.

Figura 8 Imagens do protétipo finalizado.

Figura 7 Representagoes virtuais da mesa JAPONMESA com os
detalhes de encaixe, componentes e modelagem final do produto.




Figura 9 Representacdo com os primeiros
estudos da Baqueta EVA através de
sketches manuais ainda sem a definicao
tridimensional do protétipo.

Figura 10 Representacoes da modelagem
virtual da Banqueta EVA.

Banqueta EVA: A reutilizacdo de materiais aplicada ao projeto de produto

A banqueta Eva foi projetada visando a reutilizagdo de materiais da industria mo-
veleira e sobras de espuma EVA (Espuma Vinilica Acetinada) de industria fabricante
de brinquedos educativos, localizada em Bauru, Sdo Paulo. O conceito adotado no
projeto da banqueta EVA foi agregar valor estético, funcional e comercial com o desen-
volvimento de um novo produto facil de produzir e montar, pois seu design permite
a montagem e desmontagem pelo proprio usuério, além de ser empilhavel e de facil
manutencéo. Outro aspecto contemplado no projeto diz respeito a possibilidade de
envio do produto através de embalagens padronizadas da Empresa Brasileira de Cor-
reios e Telégrafos possibilitando maior economia e eficiéncia no transporte.

A proposta conceitual na banqueta EVA procurou também valorizar o contraste entre
as cores fortes da espuma de EVA e a textura das placas de compensado. Outro conceito
de sustentabilidade empregado no projeto do produto foi a adequagdo de equipamentos
manuais elétricos simples no processo de corte nas pegas, proporcionando um processo
de produgao com reduzido consumo de energia e baixo custo operacional.

A estrutura do protétipo é concebida em madeira compensada de 15 milimetros de
espessura e se caracteriza por retalhos de pequenas dimensdes. Os retalhos de placas
de compensado utilizados no protétipo se caracterizam por matéria-prima de qualidade.
No projeto foram empregadas pecas do tamanho inferior a 500 milimetros de compri-
mento por 200 milimetros de altura. Procurou-se valorizar o efeito lateral dos veios das
laminas coladas das placas de compensado para compor a estética no produto.

No assento da banqueta EVA foi utilizada fatias de espuma de EVA, que apresen-
ta textura agradavel e macia. Este material proveniente da producao de brinquedos
educativos se caracteriza por sobras laterais das placas apds o processo de corte em
prensas. Os retalhos utilizados no protétipo possuiam formatos irregulares com dimen-
sdes aproximadas de 500 milimetros de comprimento por 100 milimetros de largura. A
espessura original do material coletado na indUstria foi de 7,5 milimetros, sendo neces-
saria a justaposicao de duas pecas para que se obtenha a espessura de 15 milimetros
utilizada no protétipo.

Os materiais de acabamento (seladora e cera) utilizados no protétipo séo a base
de dgua e agentes organicos, 0 que apresenta um ganho ecoldgico com relagédo aos
convencionais que sdo a base de solventes extremamente agressivos e poluentes. A
figura 9 apresenta os primeiros sketches manuais, verifica-se que nos primeiros estudos
ndo ha uma definicdo da concepcao tridimensional do produto. Ja na figura 10 nota-se



um salto qualitativo na concepgdo do produto, com modelagem virtual do protétipo,
observa-se um pensamento de articulacdo entre as pecas planas de tamanhos reduzi-
dos compondo o objeto tridimensional.

Também séo observados os estudos cromaticos do uso da espuma de EVA, a defi-
nicdo dos componentes metalicos de ligacdo entre as pecas e a representacao através

de modelagem virtual do conceito de empilhamento adotado para o produto. Em
seguida observa-se a fidelidade entre a representacdo da modelagem virtual final e a
imagem do protétipo acabado da banqueta EVA (figura 11). Ainda nota-se a valoriza-
¢do da textura lateral das placas de compensado e o contraste cromético da espuma
de EVA empregado no protétipo.
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%Q“\ I Figura 12 Representacdo da modelagem virtual
) e do protétipo finalizado da Banqueta EVA.

Figura 11 Representacdes do projeto executivo com a vista frontal,
lateral, superior e perspectiva do protétipo da Banqueta EVA.



Figura 14 Representagoes virtuais do
banco MIROKA com os detalhes de encaixe,
componentes e modelagem final do produto.

Banco MIROKA : O emprego de madeira macica de rejeito comercial.

O banco MIROKA foi projeto e produzido com madeira macica de rejeito comercial
(pecas de comprimento < de 2,00m). O mével possui inspiracado no patrimoénio cultural
indigena e no nomadismo. Explora o conceito de mobilidade e modularidade, tendo a
versatilidade em sua composicao, podendo ser dobravel e ter seu tamanho aumentado
ou reduzido de forma a facilitar o armazenamento, distribuicdo e transporte. A estética
reflete a influéncia dos grafismos utilizados na pintura corporal dos indios, reforcada
pelo efeito visual obtido com uso de duas variedades de madeira nativas da regido
do estado do Mato Grosso e provenientes de rejeito comercial por ndo apresentarem
dimensdes adequadas a comercializacdo. Para impermeabilizagdo, o projeto propde a
aplicagdo de resina poliuretana vegetal, totalmente biodegradavel, obtida a partir do
6leo da mamona, aproveitando o potencial produtor do Estado do Mato Grosso.

Com um desenho de fécil reparacédo, manutencao e ampliacdo, o produto, anti-
-envelhecimento, prolonga o ciclo de vida dos materiais empregados na sua fabricacéo.
Projetado de modo que facilite a remogdo de seus componentes para a reciclagem,
com um uso eficiente dos materiais, minimizando a producdo de residuos e com um
sistema de automontagem que otimiza seu transporte. Ainda pensando no seu carater
sustentavel e na impulsao da producao Matogrossense, o banco foi planejado de modo
que sua produgéo seja simples, com uso de ferramentas manuais e manuais elétricas de
baixo consumo de energia.




A figura 13 apresenta o primeiro sketch manual com a indicacdo dos conceitos de
articulacdo com pecas de tamanho reduzido, possibilidades de desmontagem e facili-
dade de manutencao do produto.

Em seguida, nota-se como as ferramentas de modelagem virtual paramétrica au-
xiliam no detalhamento do produto, considerando a especificacdo de conexdes e dis-
positivos metélicos de travamento (Figura 14). Destaque também para a verificacao das
possibilidades de mobilidade das pegas através de recursos avangcados no modulo As-
sembly (montagem) do software utilizado na modelagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os modelos virtuais e os prototipos fisicos apresentados no texto permitem demos-
trar que o desenvolvimento de produtos com auxilio da modelagem virtual potenciali-
za a atividade projetiva em design, considerando as etapas de definicdo conceitual do
produto, geragao e selecdo de alternativas, detalhamento de pecas, componentes e
encaixes e o planejamento do processo de produgdo e montagem.

Outro aspecto relevante a ser considerado é o ganho qualitativo no processo de
ensino aprendizagem em um curso de graduacdo em design com a efetiva aplicacdo
de uma proposta de integracao multidisciplinar associada a atividade projetiva. A seguir
sdo apresentadas consideracdes pontuais quanto a multidisciplinaridade na atividade
projetiva e ao ensino de modelagem virtual no curso de graduagdo em design.

- Considera-se que a postura didatico pedagdgica de integrar disciplinas com con-
tetldos especificos em um atividade projetiva, remete a propria natureza multidiscipli-
nar do design. Neste sentido, amplia o repertério do aluno e contribui para elevar a
qualidade do processo de desenvolvimento de projeto, se aproximando da esséncia da
atividade profissional do designer.

- As tecnologias digitais, aplicadas as atividades de projetacéo e producdo de pro-
dutos, ndo provocam uma limitagédo no processo de geracdo de alternativas, pelo con-
trario, acredita-se na ampliagdo cognitiva e consequente aumento na qualidade do pro-
cesso de elaboracao projetiva.

- E desejavel que tutoriais aplicados nas atividades de ensino de modelagem virtual
paramétrica facam associacdo cognitiva com objetos apropriados ao ambiente do De-
sign, visto que a dificuldade encontrada na modelagem diminui na medida em que o
objeto a ser construido, constitui parte do repertério e imagindario do projetista.

Figura 13 Representacao do primeiro sketch
manual do Banco MIROKA.




AGRADECIMENTOS

Agradecemos o empenho e a dedicacdo dos alunos do curso de graduacdo em
Design Ana Paula Kiyohara dos Santos, Camila Kiyomi Gondo, Karina Sayuri Nakata, Ron-
ni Massashi Guiotoko, Natélia Ferreira de Souza, Wanderson Limeira, Alvaro Anténio A.
Pontes e Natélia Siqueira Totti e Marcelo Coelho Pereira que contribuiram significativa-
mente para a realizacdo deste texto. Agradeco também o apoio dos funcionarios do
Laboratério Didatico de Modelos e Protétipos - LDMP/UNESP, Cesar Santinelli e Natélia
Martin Viola.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALCOFORADO, M. G. Design Interativo: O Poder Comunicativo dos Protdtipos. In: 8° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 2008, SENAC, Sdo Paulo, Anais Eletronicos. 2008,
SENAC, Sdo Paulo.

BAXTER. M. Projeto do Produto: Guia prdtico para o design de novos produtos. Traducédo de Itiro
Lida. 2. ed. S&o Paulo: Edgard Blucher, 2000.

BONSIEPE, G.; KELLNER, P; POESSNECKER, H.. Metodologia Experimental: Desenho Industrial.
Brasilia: CNPQ, 1984

DORMER, P. “Os futuros do design”. In: Os significados do design moderno: a caminho do século XXI.
Porto: Centro Portugués de Design, 1995. p. 167-178

ICSID - International Council of Societies of Industrial Design. Definition of Design. Disponivel
em: <http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm> Acesso em: 24 mai 2008.

LOBACH, B. Design Industrial - Bases para a configuragdo de produtos industriais. Sao Paulo:
Edgard Blicher, 2001.

MANZINI, E.; VEZZOLI, C. O desenvolvimento de produtos sustentdveis. Sao Paulo: Edusp, 2002.
GOMES, L. A.V.de N.. Criatividade: Projeto, Desenho, Produto. Santa Maria: sSCHDs, 2002.

REDIG, J.. Sobre Desenho Industrial. Porto Alegre: ESDI/Imprinta, 1977

VOLPATO, N,. FERREIRA, C.V,. SANTOS, J. R. L. dos. Prototipagem Rdpida: tecnologias e aplicagoes.
Sé&o Paulo: Edgard Blicher, 2007.



TOMAS QUEIROZ FERREIRA BARATA

Professor do Departamento de Design da Faculdade de Arquite-
tura, Artes e Comunicacgao - FAAC - UNESP, campus de Bauru, com
graduacao em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de
Sao Paulo (1993), campus de Sao Carlos, mestre em Arquitetura
e Urbanismo, drea de concentracdao em tecnologia do ambiente
construido pela Universidade de Sao Paulo (2001) e doutor em En-
genharia Civil, area de concentracdo em arquitetura e construcao
pela Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Estadual de Campinas (2008). Tem experiéncia na
elaboracao de projetos de arquitetura, engenharia e design, atu-
ando principalmente nos seguintes temas: desenvolvimento de
projeto e producao de mobilidrio, componentes e sistemas cons-
trutivos pré-fabricados em madeira e materiais de fontes renova-
veis, edificacoes sustentdveis e ecodesign.

CO-AUTOR

Francisco de Alencar

Professor doutor do Departamento de Design da Faculdade de
Arquitetura Artes e Comunicacdao da UNESP - Universidade Esta-
dual Paulista.



198

Luis Carlos Paschoarelli



EVOLUCAO, PESQUISA, PRODU(;AO
E RECONHECIMENTOS NO AMBITO
DO DESIGN ERGONOMICO

Embora a evolugao tecnoldgica observada no século XX tenha

gerado iniUmeros beneficios ao estilo de vida contemporaneo, esse
desenvolvimento resultou também em atritos na relagao usudrio versus
artefatos, especialmente nas denominadas interfaces de uso.

O planejamento e projeto destas interfaces dependem da aplicacao
dos principios e métodos da ergonomia e do design, cuja inter-relacao
caracteriza o “design ergondmico” como area de interesse cientifico,
tecnologico e social.

(-..)



A aplicacédo dos conhecimentos e métodos ergondmicos ao design de artefatos
(produtos e sistemas) é o pressuposto basico para esta drea, cuja finalidade é propor-
cionar condi¢des em que as tecnologias e as interfaces de uso estejam plenamente
adequadas aos anseios e capacidades dos mais diferentes usuarios.

Tais principios devem também servir no delineamento para estudos académicos
e nas aplicacdes no setor produtivo, especialmente nos casos em que o projeto de in-
terfaces é caracteristico. E a relagdo entre pesquisa e producao é fundamental para se
alcancar a praxis do design orientado ao usuario (design friendly ou user centered design).
Neste sentido, a transferéncia de tecnologia entre estes dois dominios deveria traduzir-
se em politica setorial de empresas e conglomerados industriais dos paises em desen-
volvimento, como € o caso do Brasil.

O presente texto apresentara a evolugao histérica do design orientado para o usu-
ario, desde seus principios na pré-historia, até alguns notaveis escritérios de design
ergondmico. Apresentara ainda, os projetos desenvolvidos no ambito da pesquisa e
desenvolvimento em design ergonémico vinculados a UNESP, e o reconhecimento e
premiacdes de empresas e de entidades civis.

DESIGN ORIENTADO PARA O USUARIO - EVOLUCAO HISTORICA

Como observado anteriormente, a fundamentacao do design friendly (ou user cente-
red design) assenta-se nos principios e métodos da ergonomia e do design. Mas, apesar
dos conceitos destas disciplinas terem surgido apenas no século XX, seus principios
parecem ter se originado ha muito mais tempo.

Instrumentos manuais pré-histéricos, adaptados pelos primitivos hominideos, po-
dem ser considerados as primeiras ferramentas para o controle da natureza (naquele
momento, tdo dominadora). Tais “tecnologias” deveriam ser desenvolvidas e adequadas
para que seus usuarios alcangassem seus objetivos e experimentasse em suas funcoes,
mas no limite de suas capacidades de “manipulacdo”.

Com o decorrer dos séculos, exemplos na arquitetura e nas artes passaram a repre-
sentar a busca da adaptagao dessas “tecnologias” aos limites e capacidades humanos.
Um bom exemplo esta nos tratados de arquitetura descrito por Marcus Vitruvius Pollio
(75-25a.C), no séculola.C, denominado “De Architectura”. Nestes dez tratados estavam
apresentados muitos sistemas projetuais, com destaque para aquele relacionado a pro-
porcionalidade do corpo humano e suas implicagdes na “metrologia” da época.



Este sistema influenciou Leonardo Da Vinci (1452-1519), em sua classica representa-
cdo do denominado “Homem Vitruviano” (Figura 1). Esta descricdo gréfica conduz um
dos canones das proporgdes humanas classicas ao auge do Renascimento ocidental.
Esta e outras descricbes da estrutura corporal humana tornaram Da Vinci num dos
precursores da biomecanica e antropometria, disciplinas bases da ergonomia.

J& no campo daquilo que poderfamos denominar “pré-ergonomia’, irdo surgir, a
partir de entao, as descricbes das primeiras patologias ocupacionais, por Bernardini
Ramazzini (1633 - 1714) em seu livro “De Morbis Artificum Diatriba [Diseases of Workers]”
(1713) e, na sequéncia, Philibert Patissier (Séc. XVIII), junto com Ramazzini e Antoine
Francois de Fourcroy, publicam “Traité des maladies des artisans et de celles qui résultent
des diverses professions”, o qual aborda o aumento de enfermidades e acidentes na po-
pulacdo operdria, entre outros.

De acordo com Puig (2005), o termo ergonomia surgiu em 1857, com a publica-
cao da obra “Ensaios sobre Ergonomia, ou ciéncia do trabalho”, de autoria de Woitej
Yastembowski.

Muitos outros estudos e proposicdes irdo surgir até o inicio do século XX e é neste
momento histérico que surgem estudos que utilizam os parametros humanos com
forma de adequar (ou, melhorar) a produtividade. Destacam-se, por exemplo, os “Prin-
cipios da Administragao Cientifica” (1911), de Frederick Winslow Taylor (1856-1915) e “O
motor humano” (1914), de Jules Maldochée Amar (1879-1935).

A partir de 1945 surgirdo os primeiros nuicleos de investigacdo cientifica sobre as
reais capacidades e limites humanos: o “Laboratério de Engenharia e Psicologia”’, da
Forca Aérea Norte-Americana, e o “Laboratério de Engenharia Humana”, da Marinha
de Guerra desta nacéo.

Somente em 1949 é que ocorrerd a fundacao da “Human Research Society”, por Ken-
net Frank Hywel Murrell (1908-1984) e mais 9 outros pesquisadores, e que posteriormen-
te foi denominada “Ergonomics Research Society”. A “Human Factors Society”é constituida
em 1957; em 1992, passard a ser denominada "Human Factors and Ergonomics Society,
Inc”. Em 1961, é fundada a “International Ergonomics Association”, até hoje considerada
uma das mais influentes organiza¢des de ergonomistas de todo o mundo.

Neste contexto irdo surgir algumas obras de referéncia na area, tais como “Desig-
ning for people” (1955) de Henry Dreyfuss (1904-1972); e “The measure of man” (1959), de
Alvin R. Tilley (1914-1993) e Henry Dreyfuss Associates e que, posteriormente, serad de-
nominado “The measure of man and woman”. Em 1960 foi publicado “Ergonomics: fitting

Figura 1 Homem vitruviano, de Leonardo da
Vinci (em torno de 1490).




the job to the worker”, ou primeiro livro-texto especifico sobre ergonomia, de autoria de
Kennet F. H. Murrell.

Mas a aplicagdo dos principios ergondmicos no design ird ocorrer, de maneira mais
sistematizada, a partir da década de 1960, com o surgimento dos primeiros escritorios
de design especializados no desenvolvimento de artefatos ergondmicos.

Antes deste periodo, apenas a Henry Dreyfuss Associates, fundada em 1929, é que se
preocupava com a aplicacdo dos principios dos fatores humanos no design de produ-
tos e sistemas. Equipamentos desenvolvidos dentro destes principios, tais como tratores
para “John Deere & Co”; telefones para a “AT&T"; e equipamentos para a “Polaroid Corpora-
tion”, renderam premios pelo IDEA Awards e IF Awards.

A Fiskars Corporation foi outra importante empresa, cujos principios ergondmicos
sempre estiveram aplicados em seus projetos. De fato, esta empresa (a mais antiga da
Finlandia, fundada em 1649) mantém uma cultura estética contemporanea que rein-
terpreta as antigas tradi¢des artesanais daquele pais. Foi com o langcamento da tesoura
“Original Orange-Handled Scissors™” (Figura 2), em 1967, que a énfase ergonémica no
projeto se estabeleceu. Segundo a Fiskars Corporation, a “Original Orange-Handled Scis-
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sors™” ja atingiu a marca de 1 bilhdo de pecas comercializadas, tornando-a icone do
design ergondmico. Varios produtos da Fiskars Corporation ja foram premiados nos prin-
cipais concursos de design do mundo, com destaque para a Red Dot Award, Industrial
Design Excellence Award, entre outros.

Outra empresa nordica é a A&E Design. Fundada na Suécia, em 1968, estd focada nos
produtos de uso cotidiano, com elevado apelo a usabilidade e uma filosofia de design
oposta as tendéncias efémeras da moda. Um de seus produtos icones € a escova de
lavar louca “Jordan” (Figura 3), a qual j& teve 65 milhdes de unidades comercializadas
e estd destacada em mais de 1000 museus com acervos de design, de todo o mundo.
A A&E Design ja recebeu 14 “Excellent Swedish Design Awards” e cinco “Red Dot Awards”,
sendo trés deles “Red Dot: Best of the Best”, entre outros.

Outra empresa de destaque é a Ergonomidesign (originaria da empresa Design Gru-
ppen), que iniciou suas atividades em 1971, com projetos orientados aos usudrios. Seus
principios seguiram trés abordagens: produtos para reabilitacdo de pessoas com neces-
sidades especificas (deficiéncias); ferramentas sob o conceito do user-friendly (@amigaveis);
e P&D em design inclusivo (questdes e atitudes socialmente inclusivas). Na década de
1980, a Ergonomidesign criou um método para desenvolvimento de produtos ergono-
micos baseado em 11 etapas. Em 1988, o MoMA - Museu de Arte Moderna de Nova York
realizou uma exposicdo internacional intitulada “Designs for Independent Living”, sendo



que aproximadamente ¥ dos itens expostos foram desenvolvidos pelo Ergonomidesign.
Outro bom exemplo de projeto da Ergonomidesign refere-se a uma cafeteira (Figura 4)
desenvolvida para a Scandinavian Airlines no ano de 1984. Este produto nasceu da ne-
cessidade de minimizar problemas e doencas ocupacionais das comissérias de bordo
desta empresa. Atualmente, esta cafeteira foi utilizada por mais de 30 outras compa-
nhias aéreas e, até entdo, ja foram comercializadas mais de 300.000 unidades. Assim
como esta cafeteria, inimeros outros produtos da Ergonomidesign receberam um total
de mais de 200 prémios nos principais concursos de design do mundo, com destaque
para “Red Dot Award”, “iF Product Design Award”, IDEA, entre outros.

™

Figura 2 “Original Orange-Handled Scissors™”, desenvolvida
pela Fiskars Corporation, em 1967.

Figura 3 Escova de lava loucas “Jordan”. Figura 4 Cafeteira da Ergonomidesign,

A&E Design, anos 1970. desenvolvida para a Scandinavian
Airlines, 1984.
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Figura 5 Muleta Axilar DBA. Autoria

Anthony Robert Joseph Nicchol e Luis
Carlos Paschoarelli, 1993.

DESIGN ERGONOMICO - UMA PROPOSTA DE PESQUISAS E SEUS
RESULTADOS: PREMIAGOES E RECONHECIMENTOS

E impossivel analisar a influéncia reciproca entre ergonomia e design no Brasil
sem considerar os fundamentais estudos desenvolvidos pelos professores Itiro lida,
Anamaria de Moraes, José Carlos Placido da Silva, Marcelo Mércio Soares, entre tantos
outros que desenvolveram este tema em suas abordagens, pesquisas académicas e
praticas projetuais.

Além desses nomes, inimeros outros profissionais, pesquisadores e projetistas, fo-
ram responsaveis pelo patriménio material na drea do design brasileiro mas, devido a
esta extensa lista, seria impossivel relatar todos neste breve texto.

No curso de design da UNESP - Universidade Estadual Paulista, pelo menos desde
1990, este percurso vem sendo adotado, na forma de pesquisa e experimentos pro-
jetuais, 0s quais resultaram em premiacoes, caracterizadas pelo reconhecimento de
agéncias governamentais, empresas e entidades da sociedade civil.

No campo do design ergondmico, possivelmente a primeira experiéncia desta na-
tureza ocorreu como resultado de um estagio realizado na Sorri-Brasil, particularmente
no Projeto DBA - Design Base for Access. Dos varios produtos desenvolvidos na ocasido
(andadores, planos de atividades para cadeiras de rodas, bengalas e outros), destacou-
-se a Muleta Axilar DBA (Figura 5), cujo design foi desenvolvido a partir dos principios
da acessibilidade. O foco no usuério resultou num produto caracterizado por uma Uni-
ca estrutura (em aluminio) que sustenta o apoio axilar e o suporte para o manipulo
(empunhadura). Um sistema interno de ajuste de altura permite a correta adequacao
dimensional as caracteristicas antropométricas dos usuarios. A “Muleta Axilar DBA” foi
um projeto contemplado com o “Prémio Governador do Estado - Invento Brasileiro”,
expedido pela Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Desenvolvimento Econémico, do
Governo do Estado de S&o Paulo, no ano de 1993. Segundo o juri, o desenho da Muleta
Axilar DBA foi considerado “revolucionério”. O produto, de autoria de Anthony Robert
Joseph Nicchol e Luis Carlos Paschoarelli continha dois modelos de utilidade junto ao
INPI (Instituto Nacional de Propriedade Industrial): “Disposicdo Introduzida em Muleta
Axilar” (MU 7301230-0) e “Modulacédo para Muleta Axilar” (MU 7302626-3).

Nos anos posteriores foram desenvolvidos outros projetos com enfoque ergo-
némico, ou seja, voltado as necessidades e especificidades dos usudrios. Destaca-se
o "Ergopresc 3.6" (Figura 6), o qual foi resultado do mestrado em Desenho Industrial
de autoria de Luis Carlos Paschoarelli, sob orientagao de José Carlos Placido da Silva,



concluido na UNESP no ano de 1997. O produto apresenta a aplicacdo dos critérios
ergondmicos no design de carteira escolar (PASCHOARELLI e SILVA, 2011), sendo cons-
tituido de assento, plano de atividades didaticas e mesa de apoio. Apresenta também
sistemas para conformacédo dimensional / antropométrica de criangas entre 3 a 6 anos,
bem como para adequacdo pedagdgica e funcional, obtida pela modulacédo em sala
pré-escolar, pelas proprias criancas e suas educadoras. E leve, sequro, higienizavel, du-
ravel, de facil manutencao e baixo custo. Para cada uma das etapas da pré-escola, apre-
senta suportes de sustentacdo com distintas cores. Este produto foi selecionado no XI
Prémio Design Museu da Casa Brasileira e recebeu o selo de qualidade desta entidade
(1997); obteve uma mencao honrosa no Concurso Internacional Herman Miller - Bienal
de Design do Uruguai (1997); e o Certificado de Boa Forma da ABIMOVEL - Associacao
Brasileira da Industria do Mobilidrio, no ano de 1999. E importante destacar também,
que o desenvolvimento deste produto deu-se com o apoio da FAPESP - Fundacao de
Amparo a Pesquisa do Estado de Séo Paulo (Processos 1994/03904-5 e 1995/01660-4).

Em decorréncia das pesquisas do mestrado e do projeto do “Ergopresc 3.6", tam-
bém foi desenvolvido o mobilidrio escolar “Perspectiva” (Figura 7), de autoria de Luis
Carlos Paschoarelli. Trata-se de carteira escolar caracterizada por assento e mesa para
realizacdo de atividades didaticas, com dispositivos de adequacdo dimensional, aten-
dendo as variagdes antropométricas de adolescentes e adultos, ou seja, da educacdo
fundamental a universitaria. A mesa de atividades pode compor a integracéo de 6 ou
12 conjuntos reunidos. As cores empregadas podem ser adequadas a identidade visual
da instituicdo. Este produto contém um modelo de utilidade junto ao INPI: “Dispositivo
de graduacdo para determinacdo de altura em artigos de mobilidrio e similares” (MU
8001578-6) e recebeu o Certificado de Boa Forma da ABIMOVEL - Associacéo Brasileira
da Industria do Mobilidrio, no ano de 2001.

Na mesma linha de produto, um design de mobilidrio escolar de destaque foi o
"Aluns” (Figura 8). Trata-se de um projeto inovador, desenvolvido pelos alunos Maralise
Silva, Ligia Rancoso, Victor Pereira, Juliano Peguini e Fabiana Santos, orientado por Luis
Carlos Paschoarelli. A possibilidade de ajuste dimensional e o emprego do aluminio
como material basico em sua estrutura foram as caracteristicas mais destacadas no
produto, o que o tornaria adequado sob o ponto de vista antropométrico e da mobili-
dade, em decorréncia do baixo peso. O Mobilidrio “Aluns” foi um dos trés classificados
como finalista no 7° Prémio Alcoa de Inovagdo em Aluminio, no ano de 2008.

Mas antes deste periodo, outros produtos com enfoque para o design ergondmico
foram desenvolvidos e obtiveram reconhecimento através de prémios.

Figura 6 Mobiliario Ergopresc 3.6.
Autoria Luis Carlos Paschoarelli, 1997.
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Figura 7 Mobilidrio Perspectiva. Autoria Luis
Carlos Paschoarelli, 2000.

Figura 8 Mobiliario “Aluns”. Autoria Maralise Silva, Ligia
Rancoso, Victor Pereira, Juliano Peguini e Fabiana Santos,
2008.

Figura 9 Transdutor para Ultrassonografia. Autoria Luis Carlos Paschoarelli e Ana Beatriz de Oliveira, 2003.




No ano de 2003, foi concluida a tese de doutoramento intitulada “Usabilidade aplica-
da ao design ergondmico de transdutores de ultra-sonografia: uma proposta metodolé-
gica para avaliacdo e andlise do produto”, desenvolvida na UFSCar - Universidade Federal
de Séo Carlos. Esta pesquisa resultou em um projeto de equipamento médico-hospitalar
especifico para o diagndstico de cancer de mama, através da ultra-sonografia (Figura 9).
De fato, os médicos ultra-sonografistas apresentam problemas ocupacionais nas extre-
midades dos membros superiores e o desenho de um novo transdutor seria o propdsito
para minimizar tais problemas (PASCHOARELLI, OLIVEIRA E COURY, 2011). Este novo trans-
dutor, de autoria de Luis Carlos Paschoarelli e Ana Beatriz de Oliveira, sob orientacéo de
Helenice Jane Cote Gil Coury, foi classificado em segundo lugar, da categoria Ciéncia &
Tecnologia - Modalidade Saude, no 3° Prémio Werner von Siemens de Inovacdo Tec-
noldgica. A pesquisa necessaria para o desenvolvimento do produto foi parcialmente
apoiada pela FAPESP.

Paralelo aos princfpios do design inclusivo e da reintegracdo social destaca-se o de-
senvolvimento de um equipamento no projeto intitulado “Design e Inclusao: Projeto de
Andador Dobravel”. O produto, um andador dobravel (Figura 10), de autoria de Eduar-
do de Mattos Egydio e Kauré Ferreria Martins, sob orientacao de Luis Carlos Paschoarelli,
destaca-se pelo atendimento aos requisitos ergondmicos, caracteristicos da populagdo
de idosos, os quais sdo os usuarios mais frequentes. O correto dimensionamento, a pre-
senca de sistemas de apoio para as atividades cotidianas (por exemplo, a presenca de um
apoio para assento), e o correto shape associado ao material empregado (aluminio), foram
os fatores decisivos para tornar-se finalista e vencedor, na categoria Projeto, Modalidade
Estudante, no VI Prémio Alcoa de Inovacdo em Aluminio, no ano de 2007. Vale destacar
ainda, que o desenvolvimento deste projeto deu-se com o apoio da FAPESP (Processo
2005/54727-2), FINEP - Financiadora de Estudos e Projetos (Processo 2245/05) e CNPq -
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (Processo 182077/06-3).

Outro projeto desenvolvido dentro dos principios do design ergonémico foi o
Cortador de Plantas Ornamentais (Figura 11) por Danilo Corréa Silva, orientado por
Luis Carlos Paschoarelli. Trata-se de um instrumento manual, cujos atributos ergoné-
micos se destacam pela melhor distribuicao das pressdes nas regides da face palmar
da mao humana, nos processos de preensao (PASCHOARELLI et al., 2010). O desenho
inovador e a adequagdo material foram reconhecidos com o 2° lugar, na categoria
Produtos e Aplicacdo, modalidade Profissional, no 9° Premio Alcoa de Inovagdo em
Aluminio, no ano de 2010. O projeto foi desenvolvido com apoio da FAPESP (Processos
2005/59941-2 e 06/55891-3).




Figura 10 Design e Inclusao: Projeto de Andador Dobravel. Autoria de Eduardo de Mattos
Egydio e Kauré Ferreria Martins, 2007.

Figura 11 Cortador Manual de Plantas Ornamentais. Autoria de Danilo Corréa Silva, 2010.



CONSIDERACOES FINAIS

Problemas de usabilidade em interfaces tecnoldgicas ocorrem, principalmente, pela
caréncia de adequacéo de inimeros artefatos humanos as capacidades, limites e anseios
(ou expectativas) de seus usudrios. Tais problemas podem ser minimizados a partir da
aplicacao de principios de usabilidade no projeto desses artefatos, particularmente por
meio dos métodos do design ergonémico.

A evolucao da tecnologia humana representa bem o constante e progressivo interes-
se no desenvolvimento de projetos de produtos (DPP) que sejam considerados ergondmi-
cos, agradaveis, confortéveis, e que se caracterizem pela usabilidade. Mas, somente a par-
tir de meados do século XX é que surgiram grupos especializados neste tipo de projeto.

Entre os vdrios e expressivos grupos de pesquisa brasileiros nesta area, destaca-se
aquele originado e instalado no curso de design (nivel graduacdo e pds-graduacao) da
UNESP; e que atualmente esta credenciado no CNPg com a denominacdo “Desenho
Industrial: Projeto e Interfaces”. Este grupo é liderado pelos pesquisadores José Carlos
Placido da Silva e Luis Carlos Paschoarelli, e estd instalado no Laboratério de Ergonomia
e Interface da UNESP.

Os vérios projetos de artefatos ergondmicos, relatados aqui e desenvolvidos direta
ou paralelamente ao grupo de pesquisa supracitado, receberam o reconhecimento da
sociedade civil e de entidades governamentais, na forma de prémios e laureas.

Por outro lado, a produgao material destes varios projetos se complementa a publi-
cacdo de centenas de estudos cientificos, a formagdo de inimeros profissionais, mes-
tres e futuros doutores, e a participacdo de colaboradores, estudantes, pesquisadores
nacionais e internacionais, para resultar no estabelecimento de um corpo de conheci-
mento proprio e de reconhecida qualidade cientifica, tecnoldgica e social, entdo deno-
minado: design ergondmico.
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SEMIOTICA, SUBJETIVIDADE
E COMPLEXIDADE

O paradigma complexo subjetivo aplicado as
linguagens do Design

Dados os recentes indicios quanto a configuracao da chamada realidade,
explicitados por ciéncias como a fisica, a matematica, a biologia, e a
filosofia, o presente texto busca tragar um panorama no momento
historico conhecido como contemporaneo sob a 6tica do design e sua
re-significacdo simbdlica e cognitiva, recriando assim as relacdes do
homem com suas linguagens, seu corpo e seu espaco, através de novas
leituras subjetivas do campo do real.

Este trabalho é parte de um estudo mais amplo acerca do assunto, que
busca lancar luz sobre o modo de producao de objetos sensiveis, e
tenta com isso gerar novas propostas e metodologias em design e as
chamadas “novas tecnologias”.

(..



1 N.E.: Supernovas refere-se a uma classe

de estrelas de dimensao e poténcia muito
superior ao nosso Sol, estas estrelas ao invés
de se apagarem com o tempo, sucumbem a
sua propria massa gravitacional e explodem.
Este processo é responsavel por gerar novos

sOis e gerar matérial para novos planetas.

2 Rossi, D. C. 2004. p.33, define por
continuum a nocao de Pierce em A l6gica
da Continuidade, onde o continuum é uma
conjunto de todas as dimensoes semioticas.
Aqui entendemos como o plano comum a
todas as informacoées e relagdes contidas no
universo.

INTRODUCAO

O som adentra e fecunda o siléncio, estabelece com o tempo um ritmo, cria o
espaco, assim como a luz o faz com a sombra. De um temos a musica, a palavra, e de
outro temos cores, as formas visiveis.

Estas crias etéreas se interpenetram, se dobram para formar arquiteturas sonicas,
o ritmo das imagens, os tons da musica.

De outros cruzamentos, de distintas origens, temos temperaturas, odores,
texturas, volumes, infinitas possibilidades que se fecundam em um frenesi de co-
nexdes interminaveis. Recriam infinitamente novas relacbes, se desmaterializam,
convertendo-se em energia uma vez mais, para se recriem e procriem noutros mo-
mentos e existéncias.

O mundo da matéria fisica, a massa dos corpos celestes, o peso de aglomerados
massivos de dtomos no universo, todos sao crias de relacdes em transito. De colisbes
de gases e matérias, de explosées de estrelas supernova' , originou-se os elementos
que constituem nossos corpos, destas confluéncias surgiu a vida, um imenso campo
criador de probalidades possiveis.

De temperaturas e pressao, foram criados os elementos mais primordiais que nos
cercam, que habitam em nés. O ferro que enrubesce nosso sangue, foi materializado
nos ultimos instantes de vida de uma estrela evanescente, sua morte nos garantiu
vida. Tudo no universo é transito, € movimento, forcas dobradas, redobradas, desdo-
bradas, em um campo Unico, denso, em um continuum?, sem forma.

Somos todos parte destes fluxos de energia que infinitamente se reconfiguram,
alterando todos e tudo o que existe. Somos a atualizacdo de uma parte inseparavel
do todo, virtuais em esséncia, nos materializamos nesta forma de vida, dentre to-
das as poténcias latentes contidas no universo de probabilidades. Somos vergados,
comprimidos, sobrepostos dentro destes aglomerados de energia que fluem pelo
universo, surgindo como atualizacdo em um dado momento de lampejo criativo.
Cercados por estas relacdes férteis, somos imersos em um universo de inputs cog-
nitivos, de informacées que se esbarram em nés, neste complexo infinito, somos
energia intensa que se comprime, se expande ao interagir com um denso e fluido
cosmos de possibilidades.

Nietzsche, fildsofo alemao, j& deixava perceber o universo, suas relagdes de potén-
Cia, a criacdo em uma escala infinita:



"E sabeis... 0 que é pra mim o mundo”?...

Este mundo: uma monstruosidade de forga, sem principio, sem fim, uma firme, bronzea
grandeza de forca... uma economia sem despesas e perdas, mas também sem acrésci-
mos, ou rendimento,... mas antes como forca ao mesmo tempo um e multiplo,...eterna-
mente mudando, eternamente recorrentes... partindo do mais simples ao mais multi-
plo, do quieto, mais rigido, mais frio, ao mais ardente, mais selvagem, mais contraditério
consigo mesmo, e depois outra vez... este meu mundo dionisiaco do eternamente-
-criar-a-si-proprio, do eternamente-destruir-a-si-préprio, sem alvo, sem vontade... Este
mundo é a vontade de poténcia — e nada além disso! E também vos proprios sois esta

vontade de poténcia — e nada além disso!"

O mundo que sentimos é criado através de interagdes, vivemos em um infini-
to sensivel, em um infindavel espaco reagente. Sendo aberto e dindmico o universo
cognoscivel, a Unica constante destas realidades é a impermanéncia®, o eterno fluir, a
instabilidade, o desconhecido que é impossivel de ser previsto completamente.

Como um rio que nunca mais é o mesmo, sempre diferente, somos transito, esta
é a esséncia de nossa propria experiéncia, de nosso universo.

O filésofo pré-socratico, Tales de Mileto no séc VIl a.C. ja atentava que a natureza
das coisas é liquida (“..a dgua é o principio de todas as coisas..."), nosso aprendizado,
conhecimento, conquistas, séo frutos desta impermanéncia, onde todos os sistemas
séo dinamicos, fluidos, nébmades.

Shunryu Suzuki, filésofo zen do séc. XX, também constatava a natureza imperma-
nente de todas as estruturas:

“Por estar cada existéncia em constante mudanca, ndo existe um eu individual. De fato,
a natureza essencial de cada experiéncia nada é sendo a propria mudanca. Ela é a pro-
pria natureza de toda existéncia. Nao existe uma natureza especial ou entidade indivi-

dual permanente para cada existéncia.” ®

Estas energias ebulientes, constroem multiplas realidades dinamicas, e nossa forma
para perceber tais for¢as sdo 0s nossos sentidos, assim nossas sensibilidades séo o “como”
desdobramos este continuum em multiplos universos que chamaremos de realidades.

Entendemos aqui por “real’, a totalidade do universo, a somatdria indistinta de todos
0s seus “dados’, assim partimos para uma consequente definicdo de “realidade”’, como

3 Nietzsche F.W. 2001

4 Capra, F. 2001, p147 Capra chama esta
dinamica de “estruturas dissipativas”, onde
sistemas vivos sao obrigatoriamente formatos
abertos de trocas em coevolucao.

5 Suzuki, S. 2009




sendo uma de suas faces, uma possibilidade do real. E a realidade um fio de suas mul-
tiplas manifestacoes, ativado pelo perceptor.

Conceituamos ainda a realidade, como uma forma singular de verdade que sobre-
puja sua propria dialética verdade/falsidade. Ela ndo é nem verdadeira, nem falsa, esta
simplesmente contida no plano infinito do real, onde existem todas as realidades, e
todas elas possiveis.

Dentre todas as possibilidades do real, assumir a existéncia de uma Unica realida-
de, uma maneira singular de conexdo com o universo que nos cerca, é limitar a pro-
pria condi¢cdo humana a uma schemata que nos move em sentido oposto a de nossa
propria natureza, geradora de realidades e campos cognitivos, produtora de padrées
flutuantes de realidade subjetiva.

Dentro de cada ser é tecida uma realidade Unica, seus referenciais e formas de
leitura do complexo do real, formatam-se em um intrincado jogo de sinapses, uma
interpretacao do mundo, impossivel de ser idéntica em outro ser. Sdo etéreas e delica-
das sintonias de relacdo entre os “mundos de fora” e os “mundos de dentro”, mediadas
por nossos 6rgdos sensiveis, interpretadas por nossos cérebros que fabricam aquilo
que percebemos. A “coisa externa” ndo esta definitivamente em seu lugar, esgotada
de outras significacdes e relagdes, todas as possibilidades estao neste espaco e mo-
vimento entre o perceber e o percebido, um abismo onde ocorrem as realidades, e
também ocorrem as ideias.

Criamos no ato de “ler" o complexo que nos cerca, algumas possibilidades de
realidade. As realidades desta natureza, chamaremos simplemente de subjetividades,
universos efémeros, gerados somente no ato perceptivo.

E um exercicio sensivel de relacdes do universo do perceptor e do universo per-
cebido. Esta relagdo de arranjos singulares se da entre os dois atores, gerando em seu
interim um novo universo, que ndo é mais do perceptor, tampouco é do percebido,
Cria-se um terceiro universo que é efémero, um devir.

Faz-se necessério aqui ampliar e definir sobre qual sintonia enquadramos a no-
cdo de subjetividade. Ela se da neste plano de suprassensibilidades, em uma |6gi-
ca Deleuziana. Assumimos a subjetividade como este devir em Deleuze. Um estado
criativo, efémero, que gera estruturas constituidas de relacdes. Um estado ativado
somente no movimento, na sintonia que se estabelece entre dois atores quando estes
se percebem e se fundem gerando um estado poético por um momento intenso,
insustentavel. Assim o produto de um constructo subjetivo s6 pode ser entendido,
compreendendo-se suas conexoes.



A esta brincadeira de coisas do dentro e coisas do fora, podemos chamar também
de virtualidades, realidades existentes em poténcia, latentes em forma de conceitos,
elucubragdes, projetos, designs que formam e atualizam o universo do fora, das coisas
tangfveis pelos sentidos.

Se assumirmos que este design proposto aqui produz através de subjetivacoes,
entdo tratamos de um design de relacdes, que suplanta um design strictu sensu obje-
tivo, criador Ultimo de coisas, passa também através de um design de signos, criador
de pensamentos sobre as coisas, e passa a operar na ordem da producao de realida-
des, para produzir relacoes entre todas as coisas.

Um design anterior a esta estrutura, oriundo de um pensamento racionalista, era
pautado por “problemas de projeto”. Assim se convencionou pensar o papel do de-
signer. Seu trabalho dava conta apenas de representar e significar o mundo externo,
formatando objetos a maneira de linhas de producéo, tornando-os encadeados, em
uma légica fechada.

Este design foi orientado a matéria, ao atual, pautado pela forma e funcéao, em li-
nearidade cronolégica de mao Unica, estava preocupado com a representacao visual
como criadora de verdades universais, sobre como nos comunicamos e estruturamos
nossas linguagens.

Um designer que se lance as subjetividades como processo de producao de coi-
sas, tem como premissa toda uma nova configuracdo de realidade, aberta a subjeti-
vacgoes, objetos de natureza ebuliente, em transito.

Premissa fundamental para se propor estes objetos sensiveis é assumir que perce-
ber deixa de ser passivo, ndo interativo, estatico, para atuar como criador-interagente,
conhecer através dos sentidos torna-se um ato de pura invencao. Invertemos a légica
cldssica dos sentidos, para ganhar toda uma nova sensibilidade reativa, que gera pro-
dutos ao perceber.

Para Pimenta®, o brincar pode ser apontado como exemplo de construgao sen-
sivel, que dialoga com elementos de dentro e de fora, produzindo novas realidades.
Buscamos aqui propor e ampliar a légica do brinquedo apresentada por Pimenta,
como uma possivel l6gica da construcdo de objetos de design.

E préprio do brincar, articular com signos sobrepostos sobre qualquer superficie, li-
teralmente brincando com possibilidades que parecem emergir de dentro das proprias
coisas’ , atualizando sua estrutura sem necessidade de uma alteracido material. E uma
“reciclagem”, dar um novo ciclo de ordenacédo semidtica. Independente de sua estrutura
objetiva, o que faz alterar sua forma é puramente a visada incida sobre o objeto, fazendo

6 Pimenta, E.D. M., 1997a. p.4

7 Rossi, D.C. 2003 p.157




9 Aristoteles, 2006.

saltar dimensdes ocultas em suas relagdes de significacdo. Alteram-se os intrumentos
internos, virtuais do projeto, e com isso altera-se o proprio produto, sua atualizacao.

Em momentos simultaneos, sobrepostos, articulam-se possibilidades multiplas em
uma nocao de coexisténcia destas dimensdes dinamicas, onde o espaco de dentro e o
de fora se fundem. O projeto é produzido, atualizado e reciclado em real-time, extraindo
coisas da prépria coisa de suas dobras, desdobras e redobras, um metamétodo produ-
zido durante o percurso que brinca livremente com possibilidades.

Elaborar este metamétodo, é sequndo Rossi, compreender as dinamica que extra-
em, fazem emergir estruturas com um meétodo particular a cada objeto:

“Enquanto o método se preocupa em eleger regras para submeter os objetos de pes-
quisa a uma coeréncia interna, 0 metamétodo, poderiamos dizer, se preocupa em ele-
ger regras capazes de extrair a “coisa da propria coisa’, isto é, observa nao o efeito do
fendmeno, mas o préprio fendmeno independente de causas ou efeitos. Enquanto o

método impde uma coeréncia, o metamétodo expde a qualidade do ser da coisa.” ®

O brinquedo parece oferecer a possibilidade de acesséo a realidades dobradas den-
tro de si, onde suas proprias dobras geram novas estruturas um meta-método produzin-
do objetos. Esta brincadeira de relacdes livres, projetando portais a dimensdes dentro e
fora do designer. Recorrendo uma vez mais aos filésofos pré-socraticos, Tales de Mileto
anunciava: “.todas as coisas estdo cheias de deuses..” ?. Assim, entendemos este brincar,
como este design que dialoga e ativa laténcias ocultas dentro da forma.

Isso ja sinaliza em nossa primeira infancia a capacidade cognitiva de simular e repre-
sentar qualquer modelo, mesmo que fantéastico, aplicando-o de forma imediata, sem a
necessidade de intermedia¢do, sem um meio, onde o poder de transformagéo esta so-
mente no ato de perceber o ambiente e modifica-lo em seu estado latente, virtual. E na
brincadeira com o tempo, a forma, e 0 espaco entre as coisas de dentro e de fora que se
faz este projeto, onde a imaginacao articula dobras de espaco-tempo dentro do observa-
dor, jogando com uma infinitude de relagdes entre uma coisa e outra coisa.

REALIDADES EMERGENTES

A emergéncia destas realidades possiveis, no contexto contemporaneo, foram ex-
plicitadas e postas como uma nova necessidade projetual, em grande parte gracas a



adventos tecnoldgicos modernos, 0s quais, como extensdes de Nossos proprios senti-
dos'?, ultrapassaram a sua funcionalidade primeira e criaram um novo universo relacio- 10 Lévy, P. Tecnologias da inteligéncia.
nal cibrido (cibernético+hibrido)'" no qual aprendemos a nos expandir sensorialmente, 11 Beiguelman, G. 2006.

descobrimos a possibilidade de vivéncias simultaneas, de sobreposicdes de diversas
realidades para gerar novos espagos e ritmos.

Desde Graham Bell, inaugurando no final do séc. XIX um universo em tempo real
gracas ao advento do telefone, até J. C. R. Licklider, em meados do séc. XX, desenvol-
vendo estudos em computacao que culminaram com a criacdo da internet, desper-
tou-se na sociedade a nocdo de um universo multiplo de existéncias simultaneas.

Observamos nosso universo de maneira ndo linear, aberto a edi¢do e reconstrucao,
onde abandonamos o sentido de leitura do tempo como uma Unica via em sentido
ascendente, para multiplas vias, de leitura ndo hierdrquica' . 12 Flusser, V. 1983.

E necessério compreender com maior profundidade e amplitude as possibili-
dades projetuais as quais designer é capaz de articular, orquestrando em universos
multiplos, ampliando as habilidades de atualizacdo do real, coisas que o método tra-
dicional pouco compreendia, ou fornecia ferramentas para se situar neste mundo
dinamico de relagoes.

O DESIGNER RECRIANDO RELACOES.

Descortina-se entdo um campo de agado para o designer, que extrapola o simples
objetivo de gerar produtos, objetos delimitados e pobre de conexdes.

O papel do designer é a partir de entdo projetar sob um método transdisciplinar de
relacoes e proliferacdo de leituras concomitantes, colapsando simultaneamente para
gerar uma producéo de outra ordem, sensivel-reagente, agregando novas entradas de
informacao (inputs) para gerar Novos construtos.

Pimenta constata que nosso planeta estd em processo irrefredvel de sobreposicdo
dos saberes humanos, todos voltados a transdisciplinalidade:

"O planeta caminhou no sentido da transdiciplinalidade.
Este quadro de turbuléncia, no sentido dinamico do termo, transcultural e transna-
cional, estabelece novas leis matemadticas, fisicas, bioldgicas e quimicas entre outras,

revelando uma nova maneira humana de conhecer e fazendo constantemente emergir
antigas questoes.” * 13 Pimenta, E. D. M. 19973, p.1




14 Cf:XI SYMPOSIUM ON VIRTUAL AND

AUGMENTED REALITY, SVR 2009 - Acedido
em 26 dezembro 2009 http://grv.inf.pucrs.br/
svr2009/calls/calls.html

Despertar o interesse para este universo secreto significa desdobrar facetas ocul-
tas de nossa prépria condicdo. Ao se propor um método, levantamos questdes que
emergem de forma natural do complexo social, explicitadas por questdes filoséficas
e cientificas. A filosofia de Deleuze e Guattari, propdem agdes no intersticio, que ope-
rem no intervalo entre aquele que Ié e aquilo que ¢ lido, extraindo subjetividades de
universos multiplos.

Esta nova configuragao do real, pode redefinir toda a nogéo de projeto, processo
e produto, e em uma investigacao mais profunda de suas consequéncias, recriar o
proprio método de se “desenhar’, designando desejos outros, plurais, reacendendo
questdes fundamentais, mais além dos questionamentos metodolégicos convencio-
nais do design. Estas questdes dizem respeito as noc¢des de realidade, verdade e mes-
mo sobre o que é existir.

Estes assuntos perduraram por milénios, e voltam a ser pertinentes sob a optica
do método de producdo de objetos interativos-reagentes, em um universo de lingua-
gens que digitaliza-se, onde a simulacao e a emulacéo, presentes em a¢des cotidianas
em nossa sociedade (redes sociais baseadas na internet, videogames, simuladores
em geral, softwares de realidade aumentada) '*, questionam o que é real - realidade,
correto, finito, verdadeiro.

O QUE CHAMAMOS DE REALIDADE?

Tradicionalmente o significado do conceito de real esté ligado a idéia de existéncia,
de concretude, de factualidade, de resisténcia, de reatividade, de presenca... Chamamos
de real aquilo que insiste aos nossos sentidos ou aquilo que se diferencia da fantasia,
da ficcdo, do imaginario, do delirio... A dicotomia entre corpo e alma, imanente e trans-
cendente etc. € a linha de pensamento dominante na filosofia ocidental. Temos uma
tradicdo irreversivelmente materialista, formatada por oposicoes complementares...

Aqui caberia uma digressdo sobre as origens do conceito de real desde os gregos
até os positivistas, especialmente no que se refere a nogdo do real intimamente ligada
aos sentidos de ordem, de organizagdo do mundo sensivel, das leis gerais que regem
a natureza. Caberia, também, uma discussao sobre 0 as nocdes de criador e criatura,
dentro da tradicdo criacionista e seu oposto complementar: a tradicdo evolucionista.
Esta discussdo é penosa e, portanto, vem ocupando boa parte da cultura.

Ser ou néo ser reall Esta é a questdo que atormenta a filosofia.



Seria necessario, portanto, uma outra discussdo um pouco mais complexa sobre o
que existe de fato e de direito. Caberia, também, discutir o conjunto das oposicdes entre o
que existe a priori como natureza e o que ganhou existéncia a posteriori, enquanto cultu-
ra. Discutir a nocdo de real dentro da tradicdo ocidental nos leva, inexoravelmente, a ndo
dar paz para a natureza, atribuindo-lhe forma, peso, volume, textura, cor, cheiro... sentido.

Num verdadeiro tributo ao atributo, a tradicdo ocidental se preocupa fundamental-
mente em domesticar o bruto e predicar o sensivel!

Nesta via seria prudente discutir o que forma e o que transforma. Ou, por outra via,
caberia discutir o que o repertério cultural é capaz de definir, mesmo precariamente, de
que forma “algo” é distinto de “alguém” e, por fim, desgnar a supremacia do ser sobre
as coisas e 0s eventos. Ser ou coisa, por sua vez, se diferenciam do nada (ou ausente)
pela presenca como entidade filosofica. Esta tem sido, em geral, a maneira comum de
se definir a dimensédo do real.

O conceito de virtual procura instituir outra linha de pensamento, diferente da tradi-
cao filosofica ocidental. Ndo sem contradicdes e inconsisténcias, os defensores do virtu-
al pensam numa dimensédo néo real, desprovida de materialidade. Na dimenséo virtual
as coisas nao existem. Apenas insistem...

O conceito de virtual estd ligado a nocdo de complexidade para além do sensivel,
do sensario, daquilo que existe disponivel a compreensao tradutéria dos sentidos hu-
manos. Pensar o virtual como dimensédo existente é tao complicado como imaginar a
alma feita de matéria sensivel. Imaginarmos o corpo fazendo parte da dimenséo do
real e a alma compondo a dimenséo virtual é equivocado. Corpo e alma sdo conceitos
indissocidveis, pertencentes a mesma tradicao filosofica.

O conceito de virtual estd ligado a nocdo de possivel, de potencial l6gico, de algo
que ainda nao tem existéncia de fato, mas de direito. O virtual é dimensdo dependente
da cultura, embora sua ocorréncia esteja alhures.

Potencialmente os gregos, desde Tales de Mileto, ja dominavam o conceito de ele-
tricidade. Embora a eletricidade seja uma ocorréncia “de fato”, sua existéncia de “direito”
s ocorreu apds o Renascimento. Mas o exemplo de um evento da natureza atuando
sobre a cultura ndo define o campo do virtual. Neste exemplo poderiamos pensar que
0 "bem” eletricidade estaria disponivel para uma “boa” cultura. A ignorancia acerca do
fendmeno definiria um “mal” da cultura. Neste aspecto, o campo do real estaria vincula-
do ao litigio do bem X mal, tipica da tradicao ocidental.

O campo do virtual é tragico no sentido grego da palavra. No virtual néo existe bem
ou mal. Trata-se de decidir entre dois ou mais bens. O virtual é o campo da decidibilidade.




E equivocado pensar, por exemplo, que o palito de fésforo virtualizaria o fogo. A
combustdo é uma dimensao propria da quimica - enquanto fendmeno pertencente
ao campo do real, portanto! Estd presente em todos os corpos e depende de uma
dada combinagédo. O que virtualiza o fogo no palito é uma decisdo hipercomplexa,
tramada por uma multiplicidade de eventos, sobre a possibilidade de fazer acontecer
o fogo de maneira deliberada, controlada, ordenada, docil, portanto, possivel.

Virtual é o campo da decisdo acerca de dominar o fogo no palito. E a dimen-
sdo, demasiada humana, de poder deliberar entre dois bens: o natural e o artificial.
Atualizar, do né de complexidades que a cultura é capaz de tramar. E uma via de
acesso ao real.

O conceito de virtual, em certos aspectos, revogar a nogao do real como existéncia
a priori ou, por outro lado, desfaz a no¢do de contingéncia inddmita. Exatamente por
isso que o conceito de virtual é tdo constrangedor, pois nos coloca num “modos ope-
rardes” atemporal, amoral, ex-nihilo. Nos tira do sério e nos joga no seria... O virtual faz o
futuro do pretérito uma dimensao “real” ou o que chamamos de realidade...

O campo do virtual ndo é sensivel. Para compreendé-lo é necessario afastar-se do
conceito de Ser e seu contrdrio complementar - o inexistente. Nao se tratam de obje-
tos, quer sejam fisicos ou imateriais. O virtual ndo é uma fina e transparente camada
que une o fora (que existe) e o dentro (que sensibiliza e decifra o existente).

O virtual ndo é liga, limite, ou solda. Menos ainda é amalgama, catalisador ou
veiculo. Passa alheio a sensibilidade, pois é desprovido de objeto. O campo do virtual
ndo estd ausente, tampouco nao estd presente. Ndo estd em nenhures. Trata-se de
um porvir ltdico, decidido pelos pares. O campo do virtual s6 é perceptivel, quando
é, a intuicdo, ao insight, ao pressentimento. N&o se pode senti-lo nem defini-lo, pois
nao passa pelo campo da racionalidade.

Numa discussao de base semidtica, 0 campo do virtual se constituiria como pro-
duto de uma relagéo entre dois qualissignos. Duas qualidades geradoras de uma
terceira, mais original e distinta das anteriores. O campo do virtual é o inteiramente
outro. Pura singularidade monédical E apenas quase pensamento ou quase-signo.

A seqliéncia de abertura do filme “2001. Uma odisséia no espaco”, na qual o hu-
manoide se da conta de que um osso pode funcionar como uma arma ilustra, pre-
cariamente, a relacao que se estabelece entre os campos do real e do virtual. Ndo se
trata do gesto cultural da transformagao do osso em artefato, préprio do Homo Faber.
Nem se trata da descoberta da forca inteligente, propria do Homo Sapiens. No campo
do real 0550, arma e poténcia tém o mesmo status de existéncia sensivel.



O campo do virtual, ao contrario, se estabelece no justo instante do insight de
um possivel, de algures potencial, préprio do Homo Ludens. Depois de descoberta
a arma potencial, o virtual se esvai. Passada a dimensao ludica do pressentimento, o
que se atualiza é o real. O insight do homadide - e ndo seu gesto ou 0 0ss0 - virtualizou
0 abridor de latas, o macarico...a bomba atémical

Naguele instante fugidio toda arma porvir estava ali, num né de complexidade,
num caldo grosso de possiveis! Do contato com o campo do virtual faz-se o espanto
que, por fim, socobra em realidade!

No campo do real, das coisas que existem enquanto matéria, espirito e idéia, o
significado de unidade faz sentido. Cada evento do real é Unico em sua combinaté-
ria. O real seria um feixe de possiveis que se atualiza naquele fenébmeno, dotando-
-Ihe de coeréncia interna. No campo do real as coisas “sao” porque seguem uma
regra geral que é pertinente aquela combinatéria em especial. Por isso a idéia do
objeto Unico!

A unidade da obra se estabelece quando nela se atualiza uma coeréncia suporte,
isto €, a idéia fundamental (ou insight) reverbera um sentido organizado em certos
meios para determinados fins. No campo do real projeto, processo e produto sao
partes da mesma unidade coerente. Neste aspecto, o conceito da Gestalt, no qual
forma segue fungao, sé faz sentido no campo do real. No campo do virtual ndo existe
fungédo, tampouco forma. Tudo serve para tudo numa somatéria oblonga de eventos
dispares, pois se trata de um n6 de complexidades. O campo do virtual é uma falha
na coeréncia. Um vazio da funcdo em relacdo a forma e vice-versa.

O conceito de Uno (e suas derivacdes: unidade, universo, universidade, unico,
univoco etc.) remete a compreensao de totalidade sem cisdo. A idéia de uno reme-
te ao conceito de coeréncia, de ordem, de sintaxe. Numa palavra: razdo! O campo
do virtual significa a diversidade ou o diverso, o multiverso, o plural, o equivoco, a
somatoria de impares etc. E uma totalidade cindida, porque multiforme, multiplice,
proliferante, auto-geradora do original. O virtual ¢ um l6cus onde ndo ha coeréncia,
onde a desordem prevalece numa sintaxe sem semantica nem pragmatica. Numa
palavra: caos.

Se no campo do real o fendmeno acontece, sem que se possa decidir, mas apenas
aceitar ou compreender como matéria plastica, o campo do virtual, como um caldo
grosso de possiveis, a poténcia do saber se esvai numa matéria estética, como fruicao
propriamente dita. Decidibilidade pura e simples no interim dos processos.




Neste aspecto o design virtual (fruitivo) se difere do design real (utilitério) na sua
natureza mais intima, no seu projeto como escopo. O design do real é teleoldgico; o
design virtual é ouramente I6gico. Enquanto o primeiro tende a expansao inclusiva,
o segundo tende a exclusdo seletiva. No virtual a fruicao estética prevalece sobre a
sensacao plastica. No real o objeto prevalece sobre o sujeito. No virtual os objetos vi-
bréateis, sensiveis, interagentes (ou tatiloscopicos) ndo estdo sobre o sujeito, mas com
ele, nele. O Virtual é uma dobra do sujeito no objeto e ndo ao contrario.

No exemplo da seqiiéncia de abertura de 2001, a unidade do projeto (ou design)
dos artefatos de guerra alcangou coeréncia interna no momento que se descortinou
seu uso. Neste momento atualizou-se o real. O campo do real é pragmatico, dada a
coeréncia interna nele subjacente.

Na metafora de 2001, sdo trés momentos muito ténues, porém distintos nos
quais o humanodide transmuta-se do campo do real ao virtual para, em seguida,
atualizar um feixe de coeréncia. No primeiro momento o humanoide esté diante do
projeto ou design de relacdes. Portar o 0sso e vibra-lo as alturas é uma danga de
possiveis. Desse gesto qualquer derivacao poderia ser vidvel: bumerangue, religido,
coreografia... linguagem!

O virtual é uma miriade lidica dada as escolhas. O projeto do artefato de guerra
se atualiza como coeréncia num segundo momento, quando do impacto for¢oso da
poténcia, do gesto e do proprio 0sso sobre 0os demais fendmenos presentes a cena.
Uma relacdo sapiens se impd&e sobre o ludens.

O terceiro momento a coeréncia do projeto se atualiza no artefato, na condicéo
faber. Neste instante osso deixa de ser ele mesmo e passa a ser signo, pois adquire sig-
nificagdo. Portador de funcao coerente, o osso toma a forma de arma. Como se vem
discutindo, ndo é o 0sso que virtualiza a arma, tampouco a sensibilidade coerente de
fazer uso de um artefato inteligente. A arma é um produto de uma decisao utilitéria,
fruto de uma dada coeréncia. Trata-se, portanto, de um projeto ideoldgico muito mais
do que projeto l6gico. Do ponto de vista da l6gica, o campo do real é consistente. O
campo do virtual é para-consistente.

No exemplo de 2001, o campo do virtual esta no instante que o 0sso deixa de ser
ele mesmo e passa a ser qualquer coisa possivel, ou mesmo nenhuma coisa, pois séo
todas as coisas simultaneamente.

O instante no qual se abre um vazio no real, ai se tem o virtual. Se tem descorti-
nado o locus da incoeréncia absoluta e, a0 mesmo tempo a necessidade de projetar
coeréncia. Projetar é preciso...



ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

As articulacdes deste trabalho versam sobre literaturas contemporaneas de
pensadores que Iéem estas realidades multiplas, geradas por novos adventos tec-
noldgicos, de maneira muito plural e passivel de modificacoes, atualizacdes, intera-
¢oes em tempo real, como nos modelos computacionais e nas redes sociais globais
mediadas eletronicamente.

Todos estes aparatos tecnoldgicos gerados por uma sociedade em crescente e
acelerado ritmo de relagdes, emerge com questdes fundamentais, sob a perspectiva
da interatividade e atualizacdes da realidade. Estas ferramentas sdo geradoras de uni-
versos inteiramente novos e férteis de possibilidades de criacdo.

Partindo de um cenario tecnoldgico, porém nao se limitando ao suporte como
ferramenta mediadora da técnica, busca-se aqui expandir a consciéncia das possibi-
lidades de alteracdo cognitivas no ser humano, seu espectro de consciéncia e cogni-
¢do que permitiram a geragdo destas novas ferramentas.

Pensar novas possibilidades metodoldgicas em design, é resgatar suas cone-
xbes ocultas.

Este trabalho se desdobra em multiplas direcdes, primeiramente delimitar e
fundamentar este contexto no qual o brincar subjetivo se situa, o segundo de apre-
sentar como isso se d4, e terceiro apresentar uma proposta de produto que relina
estes pensamentos.

E natural ao designer a faculdade do fazer. Entdo propomos néo somente falar
sobre a coisa, mas explicitd-la, tornar atual uma possibilidade de construcao.

Assim acreditamos construir ou ao menos apontar novos indices de uma produ-
cao que se apresente como design de relacoes.

Todas estas dobras propostas por este trabalho, se ddo sem outro objetivo que
ndo o de mostrar o quanto de poténcia, de vida estd contido no movimento Iudico
do brincar. Se podemos criar tantos deuses quanto nos for lUcido fazer, entdo iremos
brincar também com estas conexdes tedricas para sacar alguns mais, e neste pro-
cesso teoldgico de significacdes desdobraremos tantos outros tedricos e pensadores
que nos mostrem ser este processo um continuum de vida, de pura laténcia criativa.
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DESIGN & DESEJO

Como quem quer desvelar paisagens inesperadas nas sinteses conjuntiva
e disjuntiva do pensamento, neste ensaio pretende-se ativar uma relacao
inerente aos dois principios: design e desejo. O design é em verdade a
prépria manifestacao da existéncia objetiva do desejo. Ele o segue, o
obedece, 0 apdia, ndo sobreviveria sem ele. A rigor, 0 mesmo processo
de funcionamento: substancialmente produtivo, substancialmente
produtivo e desejante.

(-..)



1 Esta explanacdo a cerca do que
Freud define como desejo acontece
enquanto Jorge Mario Jauregui
procura construir relagées bastante
significativas entre psicanalise e
arquitetura em um texto, intitulado:
Luz e Metéfora: Um Olhar Sobre

o Espaco e Significados, de 2002.
Conf.: http://www.jauregui.arq.br/
psicanalise.html

O ESTADO DA ARTE

Seja qual for a concepcédo de design adotada pelos diversos segmentos sociais,
ela é certamente marcada pelo desejo. E o desejo ndo é apenas uma modalidade do
design, é a sua condicdo primeira. Sob sua aparente uniformidade ha essa realidade
inquieta, que se efetiva nas imagens visuais e acusticas com as quais o design nos ali-
menta. Estas imagens conspiram no nosso imaginario como uma forma particular de
conhecimento - mais dinamico, mais plastico, mais imaginativo.

O desejo, essa complexa constelagao que pulsa em estado de permanente dispo-
nibilidade, parece constituir com o design, sob todas as suas formas projetuais, deter-
minados tipos de producdes diferenciais: 1. de um lado, uma organizacdo prévia, que
distribui o desejo como falta na producéo social; 2. de outro, uma producao real, que
supera na propria sociedade qualquer idéia de desejo como falta ou necessidade.

Dois dos estudos mais fecundos sobre isso estdao em Lacan, Deleuze e Guattari:
o primeiro por causa da alianca entre o desejo e falta, os outros dois, pelo ultrapas-
samento do dado.

UMA ORGANIZAGAO PREVIA, QUE DISTRIBUI O DESEJO COMO FALTA
NA PRODUCAO SOCIAL

Podemos entender assim a definicdo que Freud dé na Interpretagdo dos Sonhos: “de-
sejo é o impulso de recuperar a perda da primeira experiéncia de satisfacdo”. Esta pri-
meira experiéncia de satisfacdo é de ordem mitica, indicando esse lugar de perda como
fundamento, ou como causa, da fala no homem, marcando assim a relagdo deste ser
vivo homem com a estrutura da linguagem. O desejo comporta um lugar de perda que
determina um campo de tensdo. Nesse sentido nao é adaptativo, ndo é simplesmente
homeostético e por isso ndo corresponde sé ao principio do prazer. Seu correlato € uma
ruptura desse principio que se chama na psicanalise, pulsao. Freud a nomeia pulsdo de
morte, como além do principio do prazer. Isto é diferente da morte biolégica. Desejo e
pulsdo sao as duas vertentes do sujeito que determinam a sua realidade psiquica como
diferente da homeostase organica. Produz-se uma fragmentacao que, paradoxalmente,
sustenta a funcao da vida. “A vida é o conjunto de forcas onde se significa a morte, que

serd, para a vida, o seu carril” (Sigmund Freud).



O desejo é assim como um impulso regressivo insustentavel. Todo desejo é um de-
sejo de preencher, substituir, falsificar, reclamar, fetichizar. Para Lacan, tudo comeca com
as Etapas do Espelho, nas quais se dard o processo de constituicdo do sujeito. E entdo, o
fato consumado: a constituicdo do sujeito como um sujeito-desejante.

Considere-se que a historia primitiva de qualquer crianga ndo registra a experiéncia
de seu corpo unificado e totalizado, ao contrério, o registro é de um corpo desmem-
brado. Daf a fantasia, o panico, o éxtase do corpo dividido. E na relacdo da crianca com
o0 espelho — que se processa em trés etapas — que se pde fim a essa aventura do corpo
dividido, constituindo a crianca como sujeito. Esse fendbmeno ocorre, comumente, a
partir dos primeiros seis meses de vida da crianca e mantém suas caracteristicas até os
seus primeiros dezoito meses:

Num primeiro momento a crianga percebe o reflexo do espelho como sendo um ser real
do qual ela procura apoderar-se ou aproximar-se. Nesta fase ela ndo sabe que aquilo é
umaimagem nem muito menos que aquelaimagem é a dela; 2. A crianga compreenders,
num segundo momento, que o Outro do espelho é apenas uma imagem e ndo um ser
real e que definitivamente ndo ha nada ali. Nesta fase ela ja sabe que aquilo é uma ima-
gem, mas ndo compreende que aquelaimagem é a dela; 3. A terceira etapa serd marcada
pelo reconhecimento do Outro, ndo somente como imagem, mas também como sendo
a sua propria imagem. Nesta fase ela compreende finalmente que aquilo é uma imagem

e que essa imagem é a sua.?

A crianca pode compreender que a imagem no espelho é legitimamente sua, mes-
mo apesar de nunca ter-se visto a si mesma, por causa de duas verdades elementares: 1.
ainda no ventre ela ja é capaz de recolher e abrigar milhares de informacgdes do pai e da
mae - essas informacdes sao as intensidades e as intensidades s&o os afetos ?; 2. 0 DNA
mesmo da crianca, hoje sabemos, é uma fonte especialmente farta de elementos visuais
e sonoros, inclusive, da imago materna e paterna.

Até a terceira etapa do espelho a crianca ja tem dados suficientes para criar, para
compor e desenhar uma imagem. Entdo ela olha finalmente para aquela superficie en-
cantada e desenha nela a imagem criada. O Qutro acontece assim, a crian¢a nao se
reconhece exatamente numa imagem projetada no espelho. Através do imaginario, ela
infere uma imagem e a toma como sua.

Lacan propde ainda que a falta seja o isolamento do objeto de satisfagcdo do desejo.
E sua génese data dos primeiros dias de vida de um bebé: ao choro da crianga, a mée

2 PALMIER, Jean Michell. Lacan. Sao
Paulo: Melhoramentos, 1977, ps.25-26.

3 As afeccoes sao do corpo, os

afetos da alma. As afec¢ées do corpo
determinam a sua fisicalidade, os
afetos da alma, os seus estados de
espirito. A variacdo correlativa dos
corpos afetantes remete a transicao
de um estado de espirito a outro, de
modo que o espirito afirme uma forca
de existir de seu corpo maior ou menor
do que antes, isto é, envolvendo maior
ou menor realidade do que antes. Esse
tema é particularmente demonstrado
em Gilles Deleuze, Espinosa. Filosofia
Pratica, cap. IV.




4 A Felicidade existe? - Freud,

a psicanalise e a felicidade, por
Raymundo de Lima e Marta Dalla
Torre Fregonezzi. Conf.: http://www.
espacoacademico.com.br/059/59esp_
limafregonezzi.htm.

5 Um dos momentos em que Orlandi
inspira Regina Néri, no texto: Anti-Edipo
/ psicanalise: um debate atual http://
www.scielo.br/scielo.php?pid=S1516-
14982003000100002&script=sci_arttext

6 Apos uma delicada exposicao

das trés caracteristicas especiais da
intensidade, Sandro Kobol Fornazari
conclui: Enfim, as intensidades sdo a
ligagao entre arealidade virtual ou
transcendental e a realidade atual

ou empirica. Com isso, compreende-
se como o individuo que somos se
reporta a essa profundidade intensiva,
diferencial e individuante tanto
quanto as diferencas individuais

que elas expressam, para tao

logo se deixarem reabsorver,
incessantemente penetrando umas
nas outras, encontrando-se para em
seguida se perderem de novo e de
novo nas distancias e profundidades
do eu dissolvido. Conf.: http://
sandrokobol.blogspot.com/2009/08/
o-eterno-retorno-da-diferenca-o-
duplo_18.html Em Deleuze apud O
Vocabulario de Deleuze, de Francois
Zourabichvili: A multiplicidade nao
deve designar uma combinacéo de
multiplo e de um, mas, ao contrario,
uma organizacao propria do multiplo
enquanto tal, que ndotem necessidade
alguma da unidade para formar um
sistema. Conf.: http://www.ufrgs.br/
corpoarteclinica/obra/voca.prn.pdf.
Em Duns Scot, hecceidade (haecceitas)
é uma teoria segundo a qual a
filosofia pode e deve aproximar-se da
experiéncia, em detrimento das

responde com o mamilo. A crianca entdo percebe que o choro é um dispositivo que
quando acionado providencia a presenca da mae. Assim ela vai se descobrindo e se re-
alizando como um ser para a linguagem. Mas quando a mé&e um dia isolar a causa dessa
satisfacdo, ela dard lugar a falta. Desejo é essa privacéo.

Mas desejo e necessidade néo se confundem. A necessidade é exclusivamente
biolégica e isso implica uma autoconservacao organica. Ja o desejo é exclusivamente
psiquico e isso implica uma imaginagdo mitica. Conceito-chave da psicandlise freudia-
na, é o que pde em movimento todo o aparelho psiquico orientando-o sob o que seja
agradavel ou desagraddvel a percepgao. Nasce da zona erégena do corpo.

O desejo (D.: Wunsch), tal como é entendido pela psicanalise, ndo é a mesma coisa que a
necessidade. Enquanto a necessidade é um conceito bioldgico, natural, implica uma ten-
s&o interna que impele o organismo numa determinada direcdo no sentido de busca de
reducdo dessa tensdo ou satisfacao, logo, a autoconservagao (ex. necessidade de fome,
entdo buscamos comida), o desejo, sendo de ordem puramente psiquica, é desnaturado
e como tal pertence a ordem simbdlica. Enquanto a necessidade é bioldgica, instintiva e
busca objetos especificos (comida, 4gua, etc) para reduzir a tensao interna do organismo,
o desejo ndo implica uma relacao com esses objetos concretos, mas sim, com o fantasma
ou fantasia. Ou seja, "o fantasma €, ao mesmo tempo, efeito do desejo arcaico inconsciente

e matriz dos desejos atuais, conscientes e inconscientes” 4

UMA PRODUGAO REAL, QUE SUPERA NA PROPRIA SOCIEDADE
QUALQUER IDEIA DE DESEJO COMO FALTA OU NECESSIDADE

Deleuze e Guattari refutam, de forma contundente, essa concepcao psicanalitica do
desejo atrelada a falta e a castracao.

..€les estariam realizando uma defesa ética e estética do inconsciente como um espago
social e politico a ser conquistado, no sentido de sua expansao, como um lugar movente
cuja maleabilidade é a dos limiares e fluxos que constituem a objetividade do préprio
desejo enquanto um sistema aberto que quer sempre mais conexdes e a partir do qual

produzem-se fluxos de inconsciente num campo social e histérico...



Em sua natureza produtiva, o desejo é maquina. O objeto do desejo é ainda
maquina. O conceito de maquina tem origem em dois movimentos dos séculos
XVII e XVIII, respectivamente: Mecanicismo e Vitalismo. Deleuze e Guattari relinem,
transformam e atualizam as duas posi¢cdes em algo como que um micro funciona-
lismo molecular.

Em sintese, 0 Modelo da Realidade é constituido por mintsculas maquinas auto-
-produtoras ou desejantes, que compdem a realidade pluripotencial. Elas se mantém
absolutamente dispersas enquanto ainda nao estao caracterizadas como as especifi-
cidades que formardo no nivel macro e por isso s6 sédo perceptiveis como conceitos.
Intensidades, multiplicidades, hecceidades, devires, lhe séo bastante peculiares.

Na realidade objetiva s6 hd maquinas. Em toda a parte maquinas, maquinas pro-
dutoras de maquinas. O processo estd em que a produgdo é sempre CoOnsumo e re-
gistro, registro e consumo, corte e fluxo. Uma méaquina produz leite, outra o devora.
Uma pausa no processo de producdo é anti-producdo, mas ainda producéo, porque
conectiva da maquinaria.

Uma maquina desejante define-se, em primeiro lugar, por um acoplamento ou um siste-
ma “corte-fluxo”.. Em segundo lugar, os cortes de fluxo se inscrevem, se registram ou se

distribuem segundo a lei da sintese disjuntiva sobre um corpo pleno sem 6rgéos’

Entre as maquinas desejantes e o processo de producdo hé o “corpo sem 6rgaos”.
E um corpo um pouco antes de ser incorporado da realidade objetiva. Antonin Ar-
taud o descobriu: nem forma nem funcdo, matéria anénima, memdria inorganizada
cercada de works-machines.

Nem boca, nem lingua, nem dentes, nem laringe, nem eséfago, nem ventre, nem anus,
nem totalidade traida, nem realidade perdida, nem testemunha de absolutamente nada
original, o corpo sem 6rgdos é para os hindus, um corpo tantrico, para a mitologia indigena
dos Dégons, um ovo césmico.? E um avatar das maquinas desejantes. Durante todo o ritual
de incorporagao cada movimento das méaquinas, cada ruido de maquina, apavora.

As maquinas desejantes fazem-nos organismos; mas dentro desta producéo, na sua propria
producao, o corpo sofre por estar organizado assim, por ndo ter outra organiza¢ao, ou or-

ganizacdo alguma.’

teorias da esséncia, da universalidade
e da transcendénciaDeleuze e
Guattari acrescentam a isso a teoria
da individuacao, que antes de se
deter na matéria e na forma, pensa

a hecceidade como um amplexo
magquinico de ritmos heterogéneos.
Conf.: httprevistaseletronicas.
pucrs.brojsindex.
vistafamecosarticleviewFile34602722
Finalmente, sobre a sabedoria do
devir, ela apareceu primeiro em
Heraclito, que o qualifica como uma
mudanca constante e perene de algo
ou alguém. Ainda em O Vocabulario
de Deleuze, de Francois Zourabichvili:
Devir é nunca imitar, nem fazer como,
nem se conformar a um modelo,

seja de justica ou de verdade. Nao

ha um termo do qual se parta, nem
um ao qual se chegue ou ao qual se
deva chegar. Tampouco dois termos
intercambiantes. A pergunta ‘o que
vocé devém?’ é particularmente
estupida. Pois a medida que alguém
se transforma, aquilo em que ele se
transforma muda tanto quanto ele
proéprio. Os devires ndo sao fenémenos
de imitacdo, nem de assimilagao,

mas de dupla captura, de evolucao
néo paralela, de nupcias entre dois
reinos. Conf.: http://www.ufrgs.br/
corpoarteclinica/obra/voca.prn.pdf

7 O Vocabulario de Deleuze, idem, p.35

8 sobre o corpo tantrico, do hindus:
http://www.misteriosantigos.
com/artigos/modules/soapbox/
article.php?articlelD=83 Sobre a
mitolologia indigena dos Dogons:
http://arqueoastronomy.blogspot.
com/2007/10/srius-e-seus-enigmas-
na-antiguidade.html

9 O Anti-Edipo: Capitalismo e
Esquizofrenia 1, idem, p.20




10 A esquizoanalise: um olhar obliquo
sobre corpos, géneros e sexualidades,
de Nilson Fernandes Dinis, em
Sociedade e Cultura, v.11, n.2, jul/

dez. 2008. P. 356. Também disponivel
em: HYPERLINK “http://redalyc.
uaemex.mx/pdf/703/70311249023.
pdf”http://redalyc.uaemex.mx/
pdf/703/70311249023.pdf

11 Um pouco do que ja dissertei
sobre isso: O Design Utilitario define

o Design Industrial como o maior
evento projetual da utopia iluminista.
Toda a sua forca produtiva vem das
doutrinas utilitaristas. Isso determina
uma producao social frequentemente
falivel, porque avessa ao caos, ao
acaso e a causalidade. Cf. Solange
Bigal, O Design e o Desenho Industrial,
caps. | e lll. O Design Iconico Utilitario
é o filho bizarro das vanguardas
modernistas: ora mercadoria, ora
arte, ora signo de uma estética de
pragmatica utilitaria. Necessariamente
ambiguo, tem um “qué” de misto,
mestico, misturado. E pertenca

do Novo Mundo, o mundo das
contigiiidades, das similaridades e
das projecoes dessas naquelas. Idem.
cap. IV, p.65 a 75. O Design Inutilitario
Rematico ignora completamente tudo
o que seja finalidade, é uma quimera
da acao, um tabuleiro no jogo das
acoes e reacoes. [dem. p.p.75 a 79.

As maquinas desejantes nao sdo metaforas, € o que corta e é cortado segundo
trés modos:

1°. Remete a sintese conectiva (ou de acoplamento, que revela a natureza pro-
dutiva dos cortes) e mobiliza a libido como energia de extragdo (extrair) — maquina
parandica;

2°. Remete a sintese disjuntiva (que, enquanto disjungdes, sdo inclusivas) e mobiliza
o Numen como energia de separacao (separar) — maquina miraculante;

3° Remete a sintese conjuntiva (que, enquanto consumo, s&o passagens, devires e
retornos) e a Voluptas como energia residual (restar) — maquina celibataria.

Sdo estes determinados tipos de corte/fluxo - extrair, separar, restar - que efetuam as
operagoes reais do desejo.

Oinconsciente nao é mais o teatro de Edipo, é usina, maquina de producao. O inconsciente
€ maquinico, ndo porque tenha a ver com maquinas, mas porque é produzido com base
em componentes mais heterogéneos. Ele é algo produzido no real-social e atravessa os
individuos, suas relagées e seus territérios. Ndo é um inconsciente voltado para o passado,
mas essencialmente ligado as composicdes atuais. O inconsciente é o campo de imersao

do Desejo no campo social, é algo a ser constantemente produzido.'®

SINTESE

Porque o design importa naturalmente as definicoes e redefinicdes criticas do desejo,
em sua natureza produtiva encontramos 0s mesmos dispositivos, as mesmas acdes con-
cretas de incremento do desejo como producdo, como producdo de producdes, como
producao de turbuléncias inventivas, como producdo de paixdes.

Em atividades estritamente econémicas e de capital, o desejo entendido como falta
é 0 que melhor explica o seu movimento e o seu modo de conservagao, pois 0s seus
diferentes componentes encontram-se em geral sucessivamente dispostos e regulados
pelo desejo sustentando-se ambos mutuamente. Diferentes materiais e procedimentos
culminam num mesmo uso, definindo um design de carater estritamente utilitario.

Isso ndo exclui, entretanto, alguma possibilidade estética, implica antes uma esté-
tica propriamente utilitdria, que se apresenta como forca de atracdo de consumo. " E



o desejo assim, diziamos hd pouco, ¢ como um impulso regressivo insustentavel. E
desejo de preencher, substituir, falsificar, reclamar, fetichizar um objeto perdido entéo
supostamente encontrado no meio do styling e da exacerbacgao de bens e produtos.

Com efeito, 0 que caracteriza o conceito de design € sua polifonicidade, sua possibilidade
de ser interpretado com ajuste de concepcdes doutrinarias contrapostas... De uma forma
concreta, o design ndo s6 compreende a composicao de determinados bens de uso ou de
série de produtos no dmbito do consumo e dos bens de investimentos, ademais a planifi-
cacéo e disposicao de sistemas mais amplos, das instalagdes e os espacos de meio material;
inclusive pode ultrapassar os limites nunca estritos da arquitetura, sendo a composicao do
produto, no sentido especifico da palavra, a tarefa prépria do designer. Inclusive a moda e a

publicidade utilizam hoje em dia a denominacéo de design.”?

J& em aguas mais profundas, o design ndo se apdia necessariamente no carater utili-
tario dessas excitacoes. £ apenas uma maquina de amortecimento, regeneracao e cura.
Encaixa-se perfeitamente no paradigma de movimentos mais radicais - a exemplo do Pop
Design e do Anti-Design - que contaminaram principalmente a Italia, a Alemanha, a Ingla-
terra e os Estados Unidos dos anos 60. Provém exatamente destas novas inferéncias, a rigor
mais plasticas, mais teldricas, mais verdejantes. O desejo, agora, é uma identidade produto-
-produzir um objeto mais organico, indiferenciado:

..mesa desumanizada, que ndo tinha naturalidade, que ndo era burguesa, nem rustica, nem
do campo, nem de cozinha, nem de trabalho. Que néo servia para nada, que se defendia,
recusava-se ao servico e a comunicagao. Nela, alguma coisa de aterrante, de petrificado. Po-

deria fazer com que se pensasse num motor parado. "

Design entdo é uma espécie de vontade de criacdo, de abundancia de fluxos, de
devires ancorados na mais pura positividade. Nada tem a ver com a falta, pelo contra-
rio, ¢ um convite ao excesso. Também nos lembra o olhar da crianca, olhar que vé o
mundo com uma mistura de estupefacdo, admiracao, estranhamento e curiosidade
insaciavel, dissolvendo a ordem estabelecida do convencional e do habitual mediante
0 espaco ludico da reinvencgédo.™

12 Selle, apud Solange Bigal em O
design e o desenho industrial, idem,
p.27

13 O Anti-Edipo, idem, p.21.

14 A esquizoanalise: um olhar obliquo
sobre corpos, géneros e sexualidades,
idem, p.356
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SOLANGE MARIA BIGAL

Minha formacgao intelectual compreende dois niveis: do graduacao
ao mestrado fiz comunicacao social; do doutorado em diante,
design. Ambas as areas do conhecimento, no entanto, sempre
significaram para mim um “socius em estado mutante e um meio
ambiente no ponto em que pode ser reinventado”. Acredito
num mercado ético, estético e de sorte com alguma nobreza,
sobretudo do ponto de vista do pensamento complexo, com
destaque para Espinosa, Deleuze e Guattari. Esta é a minha postura
como professora-doutora do Curso de Design, na Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagao (FAAC), da Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP Campus Bauru SP), onde
leciono as disciplinas Imagens Animadas e Marketing, ambas com
o apoio da filosofia contemporanea, principalmente, quando ela
se refere ao processo criador.



DEP/
ART/
AME
NTO

DESION

Auditada por Responsavel Associada

GLsyste

mqmca

Camara Brasnlelra do Livro ABIGRAF

APOIO:

(<

faculdade
de arquitetura, artes
e comunicagéo

Sobre o livro

Formato 21x21 cm

Tipologia Myriad Pro
Cronos Pro

Papel Couché fosco 115g/m? (miolo)
Cartdo Supremo 250g/m? (capa)

Impressao e Acabamento

CERTIFICADA

ASSOCIACAO

N

CERTIFICAGAO 150 9002

AVAVAV

unesp

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
JULIO DE MESQUITA FILHO”

w ﬁ&‘ viena

www.viena.ind.br

FIESP
CIESP

Responsabilidade Ambiental

Impresso com
tinta a base de

scja






canalb editora

ISBN 978-85-7917-207-b

76

88579111720

7

9



	Blank Page
	Blank Page


 
 
    
   HistoryItem_V1
   PageSizes
        
     Action: Make all pages the same size
     Scale: Scale width and height separately
     Rotate: Counterclockwise if needed
     Size: 8.268 x 8.268 inches / 210.0 x 210.0 mm
      

        
     AllSame
     0
            
       D:20150227114656
       595.2756
       21x21
       Blank
       595.2756
          

     Tall
     1
     0
     728
     271
    
     qi3alphabase[QI 3.0/QHI 3.0 alpha]
     None
     Separate
            
                
         AllDoc
              

       CurrentAVDoc
          

      

        
     QITE_QuiteImposingPlus3
     Quite Imposing Plus 3.0f
     Quite Imposing Plus 3
     1
      

        
     0
     244
     243
     244
      

   1
  

 HistoryList_V1
 qi2base





