Departamento de Artes e Design

DA EXPLORACAO AO PROJETO: UM EXPERIMENTO SOBRE
PROCESSO DE DESIGN

Aluno: Raphael de Almeida Gomes
Orientador: Claudio Freitas de Magalhdes

I ntroducéo

A maior parte dos produtos vem evoluindo de forma incremental a partir de um
processo de design convencional (PUGH, 1990). Um dos aspectos deste processo € a divisdo
entre 0 espago do problema e o espaco da solugdo. Pode ser dito que esta diviséo
caracterizaria um projeto, ou sga, a solucdo surge de um problema pré-definido e
anteriormente analisado. Algumas propostas, como por exemplo, a engenharia simultanea,
guestiona a eficiéncia desta sequencialidade e propde uma maior sobreposicéo das etapas do
processo de projeto como meio para reduzir tempo e recursos. Outros autores defendem a
contextualizacdo do método ao projeto (BAXTER, 1995, PMBok, 1996). Desta forma,
contextos dindmicos ou produtos inovadores exigiriam processos com maior sobreposicéo
entre 0 espaco do problema e da solugdo em um projeto (IANSIT, 1995). Em uma Situagdo
extrema, em projetos dtamente inovadores, ligados a estratégias de previsdo do futuro, esta
seqiéncia pode ser invertida. Partindo de experimentacdes e solucdes, algumas empresas de
ponta questionam suas estratégias, redirecionam conhecimentos e capacitagdes tecnoldgicas a
partir concepcdes de produtos (Philips Corporate Design, 1996). Desassociam o projeto de um
problema especifico pré-determinado, porém o relacionam com algum aspecto que caracteriza
seu ambiente, seus recursos ou com seu contexto futuro de atuacdo. No entanto, a maioria das
empresas encontra muitas justificativas para manter suas estratégias e processos de
desenvolvimento dentro de parémetros conhecidos e muitas vezes também utilizando
processos reativos, até mesmo optando pela cdpia como estratégia de desenvolvimento de
produtos.

Objetivos

Esta pesquisa pretende investigar a potencialidade de inovagdo da geracéo de conceitos
e solucdes, antecedendo a definicdo de problemas e ou oportunidades de projeto, a partir da
exploracdo da transformagéo do plano.

Para efeito da delimitac&o desta pesquisa, pretende-se estudar o contexto dos produtos
produzidos a partir de materiais transformados e disponibilizados em chapas planas, como
papéis, chapas metdlicas e plasticas.

Pretende-se partir de uma solucdo e chegar na definicdo um problema: através da
geracdo de prototipos e solucdes formais genéricas chega-se na solugéo do problema de
projeto. A situacao de projeto é induzida pela solucéo.

Metodologia

A pesquisa foi estruturada em etapas apresentadas a seguir: 1. Geracéo exploratoria de
modelos tridimensionais a partir da transformacdo do plano, utilizando técnicas de
criatividade (BAXTER, 1995), elementos de composi¢cdo da forma de (WONG, 1993), entre
outros; 2. Andlise destas geragdes e classificacdo; 3. Avaliacdo e registro dos resultados; 4.
Apresentacdo dos modelos através de entrevistas a designers de produtos de diferentes areas,
em seus respectivos ambientes de trabalho; 5. Exploragdo concentrada nos modelos
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promissores; 6. Associacdo das solucdes com problemas e goortunidades de projeto; 7.
Desenvolvimento de modelos e /ou protdtipos aplicados a problemas e oportunidades de
projeto; 8. Registro do desenvolvimento (fotografia); 9. Andlise dos resultados (a
potencialidade desta proposta serd avaliada a partir da quantidade e qualidade das solucbes
desenvolvidas); 10. Confeccdo de relatdrio com os resultados. Desta forma, seréo gerados
estudos de multiplos casos sobre a potencialidade de inovagdo da geracdo de conceitos e
solugdes, antecedendo a definicdo de problemas e ou oportunidades de projeto a partir da
exploracéo da transformacdo do plano, permitindo assm uma investigacdo multifacetada
desta investigagéo.

Conclusdes

Os modelos construidos funcionam como um estimulo inicial para idéias quando
apresentado para projetistas, tanto nas utilizagdes literais e diretas das formas quanto para
associagoes. Os designers expressaram curiosidade e interesse sobre as formas apresentadas
independente de uma utilizagdo pragmética em projetos. A pesguisa de objetos
industrializados oriundos da transformacéo do plano de diversos materiais pode ser usada
como estratégia criativa. O desenvolvimento exploratério de formas pode ser uma
contribuicdo complementar e propria da pesguisa em design fora das empresas, devido ao
tempo necess&rio para geracdo. A principal contribuicdo deste trabalho no esta na eficiéncia
na criagdo de produtos e sim na “oxigenacao” do processo criativo no seu desenvolvimento.
Por isso, a forma de registro e apresentacdo das formas geradas € importante para a sta

utilizagdo em diversos contextos de projeto.
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