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1. INTRODUCAO

O presente artigo € parte da pesquisa que esta sendo realizada no
Programa de P6s Graduacdo em Artes Visuais do Centro de Artes da UFPel.
Nossa intencdo é propor modos projetuais para designers que permitam uma
relacdo mais efetiva do sujeito pés-moderno (e sua complexidade de novas
exigéncias) com os produtos de design resultantes.

O pressuposto que motivou tal estudo surge na era moderna da nossa
histéria quando, segundo Gianelli (2012), o mito e a magia déo lugar ao concreto,
a ciéncia, ao logico. La, as artes entdo se desprendem da religido e do lirismo
peculiar para se submeter a uma nova serviddo: a da ideologia da industria
cultural, incorporada pela sociedade a partir da segunda Revolugéo Industrial do
século XIX. Naquele momento, a arte € transformada em um produto vendavel e
passa a ser consumida de modo massivo.

O desdobramento desta mudanca implica, atualmente, na oferta infinita
de produtos e escolhas que os meios de comunicacdo e as empresas nos
apresentam, criando um mundo inteiro em nossas maos de modo que o mundo
real pode desaparecer e, junto a ele, os vinculos, isto €, as raizes de tempo e
espaco do sujeito.

Percebemos que o design passou por mudancas durante toda sua
trajetéria no que tange ao projeto e a producdo. Num primeiro momento, com o
amadurecimento da sociedade industrial, percebemos que parte dos profissionais
em design, em alguns contextos como as areas de embalagem, produto,
identidade visual, por exemplo, priorizavam a funcdo do produto. Porém,
percebemos que, num segundo momento, ao final do Estilo Internacional’, a
forma se faz presente de modo soberano. Agora, na contemporaneidade, parece-
nos que a preocupacao com a forma esta se associando a outros tipos de
preocupacgodes, tais como educacao, sustentabilidade, integragdo social, dentro
outros.

O design centrado no ser humano, em uma necessidade humana que
existe ou pode vir a existir, deve sempre a ele se adequar. Se necessidades
humanas séo o ponto de partida, a metodologia projetual se constréi durante o
proprio fazer. Ao invés de pensar sobre o que construir, se deve construir para
fazer pensar. Portanto, se o novo consumidor mudou, € preciso abrir o
pensamento de criagdo do design a fim de abranger outras areas, uma vez que 0
préprio campo do design é interdisciplinar.

! Movimento artistico modernista, surgido na Suica, cujo auge de sua producdo foi entre as décadas de 50 e
60. Influenciados fortemente pelos principios da Escola Bauhaus, o objetivo do movimento era a
universalizagdo da informacgdo, eliminando assim qualquer interferéncia visual e propondo um design
racional e funcional.



=

32 SEMANA
INTEGRADA

Segundo Rey (1996, p.84) a poética das artes abrange o estudo da
invencdo e da composi¢cao e da funcdo do acaso, da reflexdo e da limitagéo, ou
seja, como a influéncia da cultura e do meio podem contribuir para “revelacéo
da dimenséo invisivel”: sendo assim buscamos compreender como esta poética
das artes pode dialogar com a metodologia projetual em design. Além da
articulacdo com o campo da arte, outra area que contribui e que transpassa as
demais é o “imaginario” a ser aqui abordado sob o viés do socidlogo francés
Michel Maffesoli (2001).

2. METODOLOGIA

As bases que norteiam essa pesquisa seguem os desdobramentos de trés
eixos. Um deles é formado por op¢cBes metodoldgicas de projeto de design,
utlilizando como exemplo inicial o livro de Baxter (2005); o segundo eixo é
composto por instancias metodoldgicas das poéticas visuais, tendo como norte a
abordagem de Rey (1996) e o terceiro eixo se constitui do assunto que perpassa
transversalmente ambas areas e conhecimentos: o imaginario, abordado sob o
ponto de vista de Maffesoli (2001). Pretende-se propor um pensar diferente e
interdisciplinar, tramitando entre os trés eixos, para problematizar o projeto
contemporaneo em design.

Baxter (2005), a priori, incentiva o designer a se libertar de qualquer
bloqueio que governe as acdes do dia-a-dia a fim de ultrapassar ideias 6bvias. O
autor procura sistematizar métodos que auxiliem o designer no desenvolvimento
de novos produtos e que concentrem-se em questbes que envolvem a
criatividade e a percepcéo dos fatos.

Para Rey (1996), pensar uma obra apenas como um produto final
empobrece seu valor. Na verdade, a experiéncia, 0 acaso, a ordem e a desordem
€ 0 que dao um real significado. A obra se faz, ela € o processo e serviria para
tornar visivel e ndo para reproduzir o visivel.

[...] O artista, as voltas com o processo de instauragdo da obra, acaba
por processar-se a si mesmo, coloca-se em processo de descoberta.
Descobre coisas que ndo sabia antes e que sé pode ter acesso através
da obra... Pensar a obra como processo, implica pensar este processo
ndo como meio para atingir um determinado fim — a obra acabada — mas
como devir. Implica pensar que a obra ndo avan¢a segundo um projeto
estabelecido, ela avanca segundo este a priorii a obra esta
constantemente em processo com ela mesma.” (REY, 1996, p. 87)

Maffesoli (2001) contribui aproximando a compreenséo sobre o imaginario
como um vinculo. Para ele, o imaginario seria uma espécie de cimento social. O
imaginario contribui, segundo o sociélogo, como uma atmosfera que envolve e
ultrapassa uma obra, um produto, uma cidade; um cenario que a ultrapassa a
cultura e a supera. A imagem que criamos € resultado e ndo suporte do nosso
imaginario.

J& o imaginario, mesmo que seja dificil defini-lo, apresenta, claro, um
elemento racional, ou razoavel, mas também outros parametros, como o
onirico, o lddico, a fantasia, o imaginativo, o afetivo, 0 né&o
racional, o irracional, os sonhos, enfim, as construcbes menta is
potencializadoras das chama das praticas. (MAFFESOLI, 2001, p.76)
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Sendo assim, o0 percurso metodoldgico que se propBe nesta pesquisa
busca adequar procedimentos da préatica do design a partir dos referenciais
tedricos das artes e do atravessamento, neles, de abordagens ligadas ao
imaginario.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o presente momento foram escolhidas as areas e temas a serem
integradas na metodologia projetual de design e trata-se dos trés autores iniciais —
Baxter, Rey e Maffesoli. Procuramos justificar a escolha destas areas pelo fato de
possuirem raizes similares na criacdo e também por trabalharem a criatividade e
a imaginacao em varios aspectos que podem se entrelacar, contribuindo de forma
rica para o objetivo final deste artigo.

Num segundo momento, aqui ja como parte do desdobramento da
pesquisa maior, seriam realizadas buscas por mais referenciais teéricos e praticos
de design, arte e imaginario para se adquirir um embasamento amplo que
justifigue a importancia de sua existéncia no processos, em ambos os tipos de
criagao.

Posteriormente, a intencdo seria realizar mapeamentos de artistas e
designers, através de visitas a ateliers e escritérios destes a fim de coletar dados
sobre como sd@o seus processos de criagdo, e tentar compreender se e como 0
imaginério permeia estes ambientes. A intencdo é analisar e extrair, desses
dados, conclusdes que permitam propor um jeito de fazer design, ou seja, uma
metodologia projetual que junte os conceitos de cada area e que consigam
cumprir com as necessidades do sujeito, resgatando seus vinculos com o0s
objetos de design.

4., CONCLUSOES

O universo das artes e do design nunca se separou em definitivo.
Historicamente, a passagem de um tipo de fabricacdo, em que o mesmo individuo
concebe e executa o artefato, para outro, em que existe uma separacao nitida
entre projetar e fabricar, constitui-se de um dos marcos fundamentais para a
caracterizacao do design (CARDOSO, 2004).

O design esta relacionado ao campo do universo de criacdo, colocando-o,
muitas vezes, como um universo dentro da arte e, outras vezes, COmo universo
paralelo a ela. Em vista disso, esta investigacdo fez-se necessaria para
compreender como as relagdes singulares entre estes campos e a questdo do
imaginario podem ampliar horizontes e contribuir para um design mais proximo
das necessidades reais da sociedade.

Os resultados até aqui ndo dao lugar a uma concluséo fechada. A intencéo
€ gue esta pesquisa possibilite, em um primeiro momento, a geracao de reflexdes
tedricas e conhecimento que a ajudem a pensar se € possivel o fazer do design
apropriar-se de questbes dos processos criativos das artes e da nocdo de
imaginario para estabelecer uma melhor relagéo entre o design e 0s sujeitos.
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