


Este 30° nimero da revista ARQUIVOS
oferece uma excelente oportunidade

para serem conhecidas producoes dos
professores que compoem o corpo docente
do Programa de Pds-graduacao em Design
da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(PPGD/EBA), autores dos capitulos desta
publicacao. Para os interessados em
aprofundar e atualizar seus conhecimentos
em Design e suas relacoes com a cultura

e a tecnologia terao uma estimulante leitura
ao dialogar com os textos que compdoem este
numero. A variedade das abordagens aqui
apresentadas evidencia a riqueza, potencial
de pesquisas e reflexdes nesse campo.

0 livro consiste também em relevante
documento que registra o processo de criacao
de PPGD/EBA, assim como a confluéncia
de ideias que levou a sua implantacao.
Concepcoes teoricas, interesses de realizacao,
inquietacoes consistem em visao panoramica
e multifacetada dos agentes de atividade
investigativa, projetual, ensino e extensao,
areas de atuacdo com as quais a Academia
esta visceralmente comprometida.

As Prof® Dr2s Claudia Mourthé e Julie Pires

assinam a apresentacao do PPGD/EBA,

com um breve relato histoérico da Instituicao,
que delineia o processo de implantacao do
Programa: contexto social, objetivos visados,
percalcos enfrentados, proposta construida,
area de concentracao, linhas de pesquisa.

O eixo de investigacao Design e Cultura
privilegia o aspecto cultural das linguagens,
seus conceitos e realizacoes. Os Professores
Doutores desta linha de pesquisa do
PPGD/EBA abordam os respectivos temas
de interesse em seus artigos, a saber:

André Villas-Boas discute design e cultura;
Claudia Mourthé examina estética,
diversidade cultural, racional e emocional
do individuo; Fernanda de Abreu Cardoso
explora representacao social, design
vernacular, valores simbolicos;

Irene de Mendonca Peixoto versa sobre
design, arte, fabulacao, imaginacao;
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&materiais.materialidade

design

resumo Design, Matéria e Produto foi proposta como parte da grade de disciplinas
que compdem o programa do PPGD | UFR] em janeiro de 2017, ano no qual estava
sendo selecionada a primeira turma de mestrandos. A disciplina tem perfil
tedrico-prdtico e visa a reflexdo das relagoes que as pessoas desenyolyem com o
material que compdem os produtos, ou seja, experiéncia usudrio/produto/material.
Serd realizada uma abordagem que abrange tanto o estudo das propriedades técnicas
dos materiais, quanto o estudo de suas propriedades qualitativas/subjetivas que
influenciam na experiéncia usudrio x produto de design. Em outras palavras, serdo
analisadas erefletidas as propriedades técnicas dos materiais, mas também o seu

lado mais subjetivo como por exemplo, as emogdes despertadas e seus respectivos
significados, ao compor um produto. O niicleo da disciplina se baseia no estudo da
importancia que a Selegio de Materiais apresenta para a metodologia do Design
Industrial e outras formas particulares do Design.

Para tanto, as reflexdes serdo embasadas na leitura e estudo de publicagdes
cientificas dos mais renomados pesquisadores da drea de Design & Materiais,
sempre visando uma discussdo atual e contextualizada com as demandas
contempordneas de mercado e da sociedade no que diz respeito ao
Design de artefatos e sistemas de uso. Design, Matéria e Produto
encontra-se diretamente relacionada ao LED — Laboratorio de
Experimentagdes em Design, Grupo de Estudo que visa analisar
o design em suas diversas linguagens multidisciplinares,
com foco nos materiais, nas técnicas, usudrios e suas
relagoes intersubjetivas no campo do design, arte e moda.

material

experiéncia



Design, Matéria e Produto
Temas a serem abordados

na disciplina - Programa de
Pds-Graduacao em Design UFRJ

‘ Ana Karla Freire de Oliveira’

Design, Matéria e Produto - Consideracodes sobre
a Triade da Disciplina

Ao abordar como tema de estudo a apresentacdo da disciplina Design, Matéria e
Produto no PPGD UFRJ, que se traduz como uma anélise da "materialidade do
design” se faz necesséria uma breve discussdo a respeito das trés palavras que
formam a triade desta disciplina. A comecar pelo Design, atividade que procura
seguir principios de diversas ciéncias para definicdo da imagem/forma dos obje-
tos que projeta. Para tanto, serao apresentados alguns conceitos sobre o Design,
esclarecendo-se antecipadamente que este artigo nao tem a intencao de se apro-
fundar e muito menos de esgotar nele proprio esta discussao. Para isto é sugere-se
a leitura dos trabalhos de diversos pesquisadores renomados na area (BOMFIM,
2014; CARDOSO, 2008; BONSIEPE, 2012, entre outros). Apresentaremos aqui,
tao somente uma breve reflexao a respeito da definicao da atividade do design.
Em seguida, serdo apresentados os conceitos adotados para o termo Matéria e
finalmente para o termo Produto, adotados no ambito da disciplina em questéao.
Este artigo apresenta ao menos duas definicdes de Design Industrial, sendo
a primeira da WDOTM , Organizacao Mundial de Design, anteriormente denomi-
nada ICSID (Conselho Internacional de Sociedades de Design Industriall, que se
traduz em uma organizacao nao governamental internacional fundada em 1957
para promover a profissdo de Design Industrial. Na 292 Assembleia Geral em
Gwangjy (Coréia do Sull, o Comité de Pratica Profissional revelou uma definicao

renovada de Design Industrial com o sequinte texto (traducao livre):
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Habilitacdo Produto | EBA UFRJ
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“Design Industrial é um processo estratégico de solucao de problemas que impulsiona a ino-
vacdo, constrdi o sucesso do negécio e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de pro-
dutos, sistemas, servicos e experiéncias inovadores. O design industrial preenche a lacuna
entre o que é e 0 que é possivel. E uma profissao transdisciplinar que aproveita a criatividade
para resolver problemas e co-criar solucées com a intencao de tornar melhor um produto,
sistema, servico, experiéncia ou negécio. Na sua esséncia, o Design Industrial oferece uma
maneira mais otimista de olhar para o futuro, reformulando problemas como oportunidades.
Ele conecta inovacao, tecnologia, pesquisa, negoécios e clientes para fornecer novos valores

e vantagens competitivas em esferas econdmicas, sociais e ambientais.”

A segunda definicdo sobre Design considerada neste artigo é a apresentada
por BOMFIM (1994) em seu artigo Sobre a Possibilidade de uma Teoria do

Design, que diz:

“Ha diversas definices de design e uma anélise comparativa entre elas permite concluir
que esta atividade objetiva a configuracdo de objetos de uso e sistemas de informac&o.
Configuracao significa, por um lado, processo ou projeto (configurar), por outro lado, resul-
tado deste processo, isto é, a forma... . Um objeto configurado é uma unidade entre forma
e contetdo. O contelido é a esséncia do objeto, isto é, o conjunto de elementos que definem
sua natureza e utilidade. A forma é a expressao da esséncia, constituida por fatores tais
como material, forma geométrica, textura, cor, etc. Forma e conteldo dependem dos pro-
cessos de producdo (custos, fabricacdo, tecnologia, legislacao, etc.) e uso nos niveis objetivo,
bio-fisioldgico, psicolégico, sociolégico, etc. e de varidveis gerais, como por exemplo, as de

natureza cultural ou ecolédgica.”

Nas duas definicdes apresentadas é possivel observar que a acdo do
design em “gerar” solucdes inovadoras para produtos e sistemas encontra-se
diretamente relacionada, entre outros fatores, pela conexdo do design com
a tecnologia, materialidade e experiéncia do usuario e melhoria da qualidade
de vida.

Adisciplina Design, Matéria e Produto foi assim nomeada por buscarajuncéo
de trés unidades representativas indissociaveis, conceitos de igual natureza
que representam uma trindade Unica no estudo da experiéncia do usuério junto
ao produto material e seu processo de criacdo. Para melhor entendimento da
triade formada por estas trés palavras, foi adotado o esquema do tridngulo
(Figura 1), tido como forma estéavel [por ndo apresentar deformacao angular,
numa alusdo ao bom design] que estrutura os trés conceitos aqui discutidos.
Assim, as palavras adotadas se entrelacam e formam uma triade/conjunto inse-
paravel, que ndo pode ser apreciado de um Unico ponto de vista. Neste sentido,
FOCILLON (1983) afirma que a interacdo entre forma criada e matéria é cons-

tante, indissoluvel e irredutivel.



Design

Produto Matéria

Figura 1
Triade da disciplina
Design, Matéria e Produto

A disciplina abordard em suas reflexées ndo somente as questoes técnicas
dos materiais, mas também suas questdes subjetivas que em conjunto com as
primeiras, compoem o leque de dados importantes que formam a experiéncia
do usuério com o produto.

Para o conceito de Matéria, serd levada em consideracao a definicdo de REIS
(2013) apud PADILHA (1997). Esta definicdo, em absoluto, ndo se contrapde ao
paragrafo anterior, mas sim, busca apoiar-se na definicdo de matéria de acordo

com preceitos de pesquisadores da area de ciéncia dos materiais:

Lato Sensu, material é tudo aquilo que se refere a matéria. Entretanto, para os limites deste
estudo, restringe-se o termo materiais as substancias com propriedades que as tornam
Uteis na construcao de maquinas, estruturas, dispositivos e produtos. Em outros termos, os
materiais do universo que o homem utiliza para construir, segundo Morris Cohen, cientista

de materiais do Massachusetts Institute of Technology (MIT).

Deste modo, os materiais serao analisados nas suas classificacoes e proprie-
dades técnicas, mas também em suas propriedades subjetivas que complemen-
tam a experiéncia material do usuario com o produto e que estd sendo pes-
quisada por outros estudiosos da area. Neste sentido, REIS (2013] cita que a
forma material em um artefato é determinada ndo apenas pelas propriedades
fisicas da matéria, mas também pelo estilo de representacdo de uma cultura,
entretanto, valores semanticos e simbdlicos passam pela escolha adequada dos
materiais. Consequentemente, em design, nao se pode tratar os materiais apenas
por suas propriedades quantitativas fisico-quimicas. Tal procedimento nao
considera aspectos importantes das relacdes usuério/produto. Propriedades
dos materiais que satisfacam adequadamente requisitos qualitativos de projeto
podem ser encontradas em areas como a estética, a semidtica, a psicologia da

arte e a ergonomia cognitiva. Contudo, a forma material, por todo exposto, sera
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condicionada pela matéria da qual o artefato serd produzido.
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Para complementar esta ideia, WALTER (2003] cita que um produto perma-
nece um conceito, uma ideia, ou talvez um desenho, se nenhum material estiver
disponivel para converté-lo em uma unidade tangivel. Portanto, no Design, o
produto projetado necessariamente estara relacionado diretamente com o seu
material para torna-lo uma unidade fisica utilizavel.

Apbs as definicdes de Design e Matéria adotados na disciplina em questao,
segue-se a apresentacao da definicao adotada para Produto, terceira palavra da

triade. Assim, segue o conceito de KOTLER (2006), que diz:

Produto é qualquer coisa que possa ser oferecida a um mercado para atencdo, aquisicao,
Uso OU consumo, e que possa satisfazer um desejo ou necessidade. Entende-se aqui a defi-
nicdo do produto, como consequéncia do trabalho do profissional do Design Industrial, utili-
zando metodologia sistematica para pensar as solucdes das problematicas apresentadas e/

ou demandas da sociedade.

Neste artigo utilizamos artefato como sindnimo de produto, pois os artefatos
sdo objetos feitos pela incidéncia da acdo humana sobre a matéria-prima: em
outras palavras, por meio da fabricacdo. Sua raiz etimoldgica esta no latim arte
factus, “feito com arte”; e ela estd na origem do termo “artificial”, ou seja: tudo
aquilo que ndo é natural.” (CARDOSO, 2016).

A disciplina em questdo foi idealizada a partir de pesquisa de Pods-
Doutorado em Design na Universidade de Aveiro | Portugal, na qual teve como
tema a utilizacao de plataformas digitais sobre materiais como ferramenta
complementar a metodologia do design industrial, um estudo na area de
Selecdo de Materiais e Processos. Esta pesquisa gerou uma série de artigos
a respeito da andlide de plataformas digitais para a selecao de materiais no
design (Material Connexxion, Materia NL, Modulor, entre outras) bem como
um estudo prévio para elaboracado de uma plataforma sobre materiais e pro-
cessos para o design denominada MATERIAD (que encontra-se em desenvol-
vimento). A MateriaD busca analisar as caracteristicas técnicas dos materiais
aliadas a dados subjetivos/qualitativos que possam melhorar o processo de
escolha por parte dos designers na geracao de produtos inovadores, gerando
por fim, uma melhor experiéncia usuério/produto. Atualmente a MateriaD é
um projeto em desenvolvimento e conta com o apoio do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovacao (PIBIC), no
qual um bolsista atua no desenvolvimento da plataforma.

Esta disciplina foi apresentada ao corpo discente do Mestrado em Design
durante o Seminério Design & Contemporaneidade (novembro de 2017), no qual
os interessados, ainda que brevemente, puderam se informar a respeito da tema-

tica de estudo, gerando uma boa aceitacao entre os estudantes pesquisadores.



A partir deste ponto, serdo discutidas ainda que brevemente, abordagens
a respeito da experiéncia material através do produto, os tipos de experiéncias
possiveis, significados atribuidos aos materiais, selecdo de materiais e sua

influéncia na metodologia de design.

A experiéncia material através do artefato

Os materiais dos quais os produtos se compdem podem suscitar uma série de
sensacoes/emocées no usuario, o que acaba por definir o processo de compra
e uso. Sendo assim, sera dada atencdo inicialmente a este ponto da experiéncia
material através do produto/artefato. Esta parte do artigo em muito se inspira no
texto publicado por HEKKERT e KARANA (2014), por apresentar afinidades em
relacdo ao estudo sobre a experiéncia material e por sua contemporaneidade.
Na literatura é possivel encontrar estudos que falam sobre a “experiéncia do
usudrio” (PATTON, 1987; LAW et al., 2009) e a “experiéncia do produto” [(DESMET &

HEKKERT, 2007) e estes experimentos demonstraram alguns dados em comum:

1. As experiéncias sao de natureza subjetiva - acontecem na men-

te do usuario e somente ele pode acessar tais experiéncias, o que ndo
impede que 0 mesmo possa relatd-las, mesmo sendo dificil de verbalizar.
CARDOSO (2016] cita que quando se fala em experiéncia, a referéncia é
aquilo que é intimo e imediato na relacao de cada um com o artefato em
maos. Afinal, se acho o espremedor Juice Salif de Philiph Starck estranho
ou gracioso, ou outra coisa qualquer, isso corresponde a uma vibracao
interna que, em algum nivel, é sé minha. A experiéncia é um dos fatores
mais determinantes do significado. Assim, as caracteristicas de um objeto

sdo, na verdade, as interpretacoes subjetivas que dele fazemos.

2. As experiéncias do usudrio surgem, em sua maioria, quando estes
estao em contato com um produto - ou seja, interagindo com o artefato.
Tal experiéncia pode acontecer a partir do uso real do objeto, mas também
antecipando seu uso através da imaginacao. Neste sentido, CARDOSO
(2016), cita que a consideracdo de um objeto, qualquer que seja, supde
inicialmente a existéncia de um sujeito. Ndo ha sentido em objeto sem
sujeito, pois o objeto, entendido como “coisa”, “fato”, “representacdo”,
“conceito”, “pensamento”, etc., s6 existe dentro dos limites de nossas

experiéncias, de nosso conhecimento e de nossas linguagens.

3. As experiéncias sao afetadas diretamente por fatores pessoais e
situacionais - Por serem de natureza subjetiva e fortemente influenciadas

pelo contexto de uso, as experiéncias sao determinadas pela mente do
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usuério (objetivos, expectativas, sonhos e desejos). Por exemplo: uma taca
de vinho o por do sol em Veneza tem um significado diferente da mesma
taca em um dia nublado e frio de Nova York. Pode-se afirmar que a maioria
das experiéncias que vivenciamos pode ser acessada por meio da memoria
e, esses dois fatores, experiéncia e memaria sao indissociaveis e comple-
mentares (CARDOSO, 2016).

4. As experiéncias mudam ou até mesmo se desenvolvem com o tempo
- Durante o episédio de uso de um novo produto - digamos, um laptop

- a experiéncia do primeiro dia de uso ndo seré constante e semelhante ao
longo dos anos que durar o produto. As propriedades do produto com os
quais lidamos, mudam com o tempo, assim como o humor ou expectativas
em relacdo ao produto. Devemos considerar que tudo é passivel de
mudanca com o tempo, inclusive os significados que associamos a
qualquer objeto/artefato. Nenhum objeto ou artefato possui significado
estavel e imutavel (CARDOSO, 2016).

Neste sentido, CARDOSO (2016}, vem ao encontro dos quatro itens expostos
quando cita que o processo de significacdo dos artefatos é determinado por
quatro fatores: O primeiro é a “materialidade”, ou seja, a construcao, estru-
tura, forma e configuracdo do objeto. O segundo fator é “ambiente”: o en-
torno, a situacao, a insercao social, o contexto de uso. O terceiro fator sao
os “usuédrios” do artefato, seu repertdrio, gostos, comportamento, requisitos
ergondmicos, ideais ou intencdes. O quarto fator a determinar o processo de
significacdo dos artefatos é o "tempo”, o impacto de sua passagem sobre o
objeto em questao.

Senso assim é possivel concluir que os fatores condicionantes para a cons-
trucdo dos significados dos artefatos estao relacionados a situacao material do
artefato (uso, entorno) e a percepcdo que se faz do artefato (discurso, memaria
e experiéncia). Neste sentido, serdo abordados os fatores que condicionam a
experiéncia com os artefatos em sua materialidade, buscando dados que pos-
sam dar suporte a tais experiéncias, ndo somente de forma quantitativa, mas
também de forma qualitativa/subjetiva. Serd considerado que os artefatos
produzidos possuem configuracdo formal (forma, material) e a capacidade de
mediar relacdes e significados que influenciam diretamente na compra/aquisi-
cdo do artefato pelo usuario.

De acordo com HEKKERT & KARANA (2014), sdo trés os tipos de experién-
cias e estas sdo indissociaveis, por estarem relacionadas e afetarem a qualidade

umas das outras:



Figura

Cadeira Marie Kartell,
Philippe Starck.
Fonte: Colecao Folha

Experiéncia Estética - envolve o grau no qual um objeto encanta nossos sentidos;

Experiéncia Emocional - surge da obtencao de objetivos em relacao ao produto

(por exemplo, feliz) ou ndo atendimento aos objetivos (por exemplo, triste);

Experiéncia de Significado - diz respeito a toda atribuicdo de caracteristicas a

objetos que fazemos, tais como: suave, utilizavel ou feminino.

A abordagem na disciplina levard em conta o estudo da experiéncia relativa
aos materiais que compdem os objetos e as propriedades que podem levar as

experiéncias relatadas.

Experiéncia estética material

N&o representa nenhuma novidade para nds o fato de que os materiais podem
ou ndo ser esteticamente agradaveis. Neste sentido, HEKKERT et al (2003] cita
que existem ao menos dois principios que podem afetar a selecao de materiais
nos artefatos do ponto de vista da experiéncia material estética. O primeiro cita
a méaxima do “minimo esforco investido para obtencdo do méaximo”, ou seja, do
ponto de vista dos materiais a sua quantidade minima na producao de um pro-
duto serd melhor apreciado na experiéncia estética, o que significa que o uso
minimo de materiais ndo é requisito apenas de conceitos de sustentabilidade.
Neste sentido, de realizar o maximo com o minimo, Philippe Starck respeitou
esta regra ao criar a cadeira Marie para a Kartell (Figura 2): “menos material,
quase nao ha material; menos presenca, de fato é totalmente transparente.
E, apesar de tudo, oferece o maximo de servicos - resisténcia, leveza e pos-
sibilidade de ser empilhada. Trata-se de um objeto sem idade, extremamente
honesto e profundamente moderno, um objeto quase ideal. Vocé nao a vé, pois
é totalmente transparente. Mas se quiser vé-la, encontrard algo formidavel.
Trata-se de uma verdadeira facanha tecnoldgica: com uma Unica modelagem,
um objeto transparente” (COLECAO FOLHA GRANDES DESIGNERS, 2005).

7
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Grandes Designers, ® L

(2005).

ARQUIVOS 30

127



Como segundo principio que pode afetar a selecao de materiais pode ser
citado a estética do “mais avancado, porém aceitavel e se possivel ainda familiar”.
As pessoas preferem os produtos os mais inovadores possiveis, e ainda assim,
os mais familiares possiveis. Em relacdo aos materiais, a novidade foi alcancada
por um novo material em um produto inesperado, por exemplo o vaso “macio”
de Hella Jongerius (Figura 3], um produto que geralmente é esperado que seja
de um material mais duro e resistente, se apresenta com um material de elas-
tomero macio. Lembrando que essa “novidade” é sempre subjetiva e relativa,
pois o novo depende das experiéncias anteriores do usuario com produtos ou
materiais semelhantes ou no caso do material ser muito novo para um produto
em questdo, HEKKERT & KARANA (2014).

v

Figura 3
Soft vase by Hella Jongerius.

iy ),\\\\§‘
/ J

Experiéncia emocional relacionada aos materiais

Fonte: www.jongeriuslab.com

HEKKERT & KARANA (2014), afirmam que uma emocao é provocada por uma
avaliacdo de um evento ou situacdo como potencialmente benéfica ou prejudi-
cial as preocupacoes/sensacoes de uma pessoa. Neste sentido, vale observar
que a experiéncia de avaliacdo que causa a emocao sentida, ocorre com a inter-
pretacao do objeto, e ndo com o préprio objeto em si. E assim como os produtos,
0s materiais que os compdem podem provocar emocoes. Por exemplo, a xicara
de ché coberta com pelos (Le dejeuner en fourrure] - um conjunto de xicara e
pires de cha revestidos por pele de gazela - trabalho da artista plastica Méret
Oppenheim, pode causar surpresa ou até mesmo repulsa aos seus observado-
res, pois a interpretacdo dela é sempre de um material inesperado em um objeto
que é sempre tao familiar - xicara, pires e talher - (Figura 4). Neste sentido, a

surpresa foi o fator mais importante evocado e que pode ser bastante trabalhado
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junto aos produtos a serem projetados pelos designers.
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Figura 4

Le dejeuner en fourrure

café da manha em pele

Méret Oppenhein (1936)

xicara com diametro de 10,9 cm,
pires com diametro de 23, 7 cm,
colher de cha com comprimento
de 20,2 cm e pelo de gazela.
MOMA - Museu de Arte Moderna.

Os materiais podem ser surpreendentemente quentes ou frios, leves ou
pesados, lisos ou &speros isso tendo em conta experiéncias anteriores criadas
com base na inspecdo visual (LUDDEN et al., 2008), deixando como resultado
um usuario surpreso ao tocar ou levantar o produto. Em relacao a essa questao,
podemos nos utilizar do exemplo do mobilidrio urbano da cidade de Guimaraes
em Portugal, o banco que aparenta ser de concreto e por isso mesmo, espera-
se ser pesado, causa surpresa quando o usuario ao toca-lo o pode levantar e
descobrir que o banco é fabricado com nucleo de poliestireno expandido e
cobertura plastica que lembra o concreto. Porém, mesmo sendo fabricado com
este material inusitado, sua forma apresenta resisténcia, o que resulta em emo-

cbes como alivio ou diversao ao final da experiéncia (Figura 5).

Figura 5

Mobilidrio urbano da
cidade de Guimaraes,
Portugal. Fonte: Autor

Experiéncia de significado dos materiais

Melhorias e avancos constantes em tecnologias de producao e na area de ciéncia
dos materiais vém trazendo uma série de novas possibilidades de formas no
design de produtos. Unido a estes avancos e melhorias, tem crescido o interesse
nos valores intangiveis dos materiais na conceituacdo de produtos, o que leva os
designers contemporaneos ao questionamento sobre como utilizar os materiais

na representacao de novos significados nos seus projetos desenvolvidos.
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Vivemos em um mundo de materiais. Sdo os materiais que ddo substancia a tudo que vemos
e tocamos. Nossa espécie - Homo sapiens - é diferente das outras, talvez mais significativa-
mente pela habilidade de projetar - produzir “coisas” a partir de materiais - e pela capacidade
enxergar mais em um objeto do que apenas a sua aparéncia. Objetos podem ter significado,
despertar associacoes ou ser signos de ideias mais abstratas. Objetos projetados, tanto sim-
bolicos quanto utilitérios, precedem qualquer linguagem registrada - e nos ddo a mais antiga

evidéncia de uma sociedade cultural e do raciocinio simbélico. (ASHBY; JOHNSON, 2011)

Karana e Hekkert (2010) citam que os designers devem entender como um
material adquire o seu significado e que tipo de varidveis desempenham um
papel nesse processo, para transmitir suas intencoes corretamente. Assim, estes
autores propuseram um modelo para a Selecao de Materiais dirigida por signifi-
cados denominado Meaning of Material (MoM - 2012), que busca (i) familiarizar
os designers com os componentes principais dos significados dos materiais, (ii)
mostrar quais sao os aspectos que desempenham um papel na determinacao
de significados e (iii] estimular os designers a encontrarem relacdes entre os
aspectos e os significados (Barauna et al., 2015).

Pesquisas realizadas por Baratna et al,, (2015) demonstraram que as informa-
cdes de materiais necessarios ao designer configuram-se para além das caracte-
risticas técnicas e funcionais. A capacidade das formas de comunicar informacées a
mente humana é muito mais profunda e abrangente do que “simplesmente” o con-
junto de significados impostos pela sequéncia fabricacdo, distribuicdo e consumo.
A evolucdo da fabricacdo industrial desde os primérdios até entdo, nos mostra que
quanto mais se desenvolve a tecnologia, 0 mercado e o design, maior a diversida-
de de formas oferecidas. Segundo CARDOSO (2016), talvez a principal licdo para o
design seja a de que nao existem receitas formais capazes de equacionar os desafios
da atualidade. Significado, em Ultima instancia, reside unicamente na percepcao dos
usudrios (sendo quem faz, o autor ou criador, considerado usuério também). Sem
um sujeito capaz de atribuir significado, o objeto ndo quer dizer nada; ele apenas é.

Assim, o design configura a comunicacao e contribui na constituicdo identitaria,
pois quanto produtos sdo comprados e usados eles assumem carater simbélico e
transmitem significados e valores (Scheineider, 2010). Como esta relacdo ocorre em
um contexto sociocultural, o autor explicar que o design é “um instrumento para a
producdo da realidade social”. Deste modo, no processo de configuracao dos pro-

dutos s&o atribuidos significados e valores construidos socialmente (Calegari, 2013).

Configuragao dos objetos

Na disciplina também sera realizada uma breve abordagem a respeito do estu-
do de configuracdo dos objetos e neste serdo analisadas a sua sintatica (forma,
material, cor, textura, etc), a semantica (o contelldo ou esséncia do objeto) e a

pragmatica (objetivos, finalidades, valores).



Neste contexto, BOMFIM (1994] cita que um objeto configurado é uma unidade
entre forma e conteddo. O conteldo é a esséncia do objeto, isto é, o conjunto
de elementos que definem sua natureza e utilidade. A forma é a expressao da
esséncia, constituida por fatores tais como material, forma geométrica, textura,
cor, etc. Forma e conteldo dependem dos processos de producdo (custos, fa-
bricacdo, tecnologia, legislacao, etc.) e uso nos niveis objetivo, bio-fisioldgico,
psicolégico, socioldgico, etc. e de varidveis gerais como por exemplo, as de na-
tureza cultural ou ecolégica. BOMFIM [1995]) cita que o estudo da configuracao
abrange trés areas: a relacdo entre o objeto e designer (criacdo, planejamento,
comunicacdo), a relacdo entre objeto e meios de producdo (tecnologia, proces-
sos, materiais, etc.) e a relacdo entre o objeto e o usuério (aspectos objetivos,

bio-fisioldgicos, psicoldgicos e socioldgicos do uso).

0 Designer e a Selecao de Materiais

E consenso entre pesquisadores da area de Design & Materiais que a falta de
informacodes a respeito de um determinado material ou pouca expertise do
designer em relacao a esse tema, faz com que a Selecao de Materiais no projeto
de design seja prejudicada.

HEEMANNB et al., (2015), cita que a atividade de selecao de materiais no
design assume nivel estratégico de atuacdo quanto a conceituacao do produto.
No entanto, para isto torna-se proeminente o questionamento de quais sao as
informacdes de materiais necessarias ao designer, para a adequada tomada de
decisdo na selecdo de materiais em fases iniciais do design de produto. Neste
sentido, o International Journal Materials & Design pode ser considerado uma
boa fonte de informacoes.

BARAUNA et al., (2015), ao comentar os trabalhos de LJUNGBERG (2007),
citam que a Selecdo de Materiais é resultante de razdes chamadas pelos auto-
res de metafisicas. Para tanto propde a divisao do projeto de produto em duas

partes, tais como o desenvolvimento fisico e metafisico, e explicam:

1. 0 desenvolvimento fisico ¢ a maneira mais material e tradicional para
desenvolver um produto. Nesse assume-se que o produto deve apresentar

propriedades para atender as funcdes e aos objetivos propostos.

2. Enquanto o valor metafisico de um produto est4 relacionado com
o universo imaterial e em como a imaginacao, o conhecimento e as

experiéncias sdo preconcebidas e atribuidas ao produto.

Por sua vez, ASHBY E JOHNSON (2011) no livro “Materiais e Design - Arte

e Ciéncia da Selecdo de Materiais no Design de Produto”, falam a respeito da

ARQUIVOS 30

131



ESPECIAL PPGD-EBA-UFRJ

132

importancia das informacdes sobre materiais para que o desenvolvimento do
projeto de produto seja correta e alinhada com as demandas contemporéneas.
Ainda nesta obra, os autores citam que a selecao de materiais se da por anélise,
por sintese e por similaridade. O ato de selecao envolve converter um conjunto
de insumos - os requisitos de projeto - em um conjunto de resultados - uma

lista de materiais e processos.

1. Selecao por Analise - que utiliza insumos especificados com precis&o,
os métodos de projeto bem estabelecido da engenharia moderna e bancos

de dados de materiais e seus atributos.

2. Selecao por Sintese - que aproveita experiéncia anterior, recuperada
por meio da busca de uma combinacao entre as caracteristicas, intencoes,
percepcdo ou estética desejadas com solucdes de projetos documentadas,

armazenadas em um banco de dados de “casos” de produtos.

3. Selecao por Similaridade - que busca materiais cujos atributos
selecionados combinam com os de um material existente, sem saber por
que eles tém os valores que tém, mas simplesmente porque sao relevantes

para o sucesso do projeto.

4. Selecao por Inspiracao - que procura ideias por meio do exame
aleatério de imagens de produtos ou materiais (ou visitando lojas e
examinando os proprios produtos e materiais), até encontrar uma ou

mais que sugerem solucdes para o desafio em questao.

ASHBY E JOHNSON (2011) argumentam que as informacdes geradas pela
observacao e percepcao sao essenciais para o processamento do pensamento
criativo nas fases de conceituacdo do design. O designer quando obtém as infor-
macoes sobre os materiais no inicio do processo do projeto de produto, pode
processa-las pelo raciocinio visual e imagina-las como atributo de produto. Os
autores citam ainda as duas principais funcoes para os materiais, a de prover
funcionalidade técnica e a de criar produtos com personalidade.

FALLER (2009) cita que os aspectos técnicos dos materiais é amplamente
apoiado por diferentes programas computacionais, livros, plataformas digitais e
pesquisas cientificas. J& seus aspectos ligados a subjetividade ndo encontram
suporte semelhante. Assim, os métodos de Selecdo de Materiais e as fontes de
pesquisa existentes mostram-se incapazes de dar o suporte exigido pelo projeto
de produto com foco no usuario, o que fez o autor propor solucdes destinadas
a capacitar os projetos na incorporacao de aspectos emocionais, propondo um
modelo de elucidacdo das emocdes, que demonstra e relaciona as varidveis

envolvidas durante a interacdo individuo-objeto.



Nesta perspectiva, as decisdes tomadas pelo designer no ato de projetar,
como os conceitos e elementos materiais ndo sdo neutras, pois ele esta inserido
em um contexto sociocultural e suas escolhas sao influenciadas pelas praticas
e valores sociais. Assim, quando as pessoas apropriam-se de objetos, também
estdo apropriando-se dos significados a eles associados, além de atribuir novos,

como os que ndo foram planejados pelos designer (CALIGARI, 2013).

0 processo de design e a selegao de materiais
como ferramenta auxiliadora

Adisciplina Design, Matéria e Produto terd como foco também o estudo da meto-
dologia de design, em especial, auxiliar tal metodologia com o estudo da correta
selecdo de materiais que irdo compor o universo fisico dos produtos projetados.

Desta forma, a parte pratica poderd abordar a relacdo entre a pesquisa
desenvolvida na disciplina e sua observacdo da pratica em sala de aula em curso
de graduacao em design, em especial, o da Escola de Belas Artes da UFRJ.

Assim, autores que reconhecidamente lidam com o tema metodologia do
design serdo amplamente estudados, tais como: BONSIEPE (1984), MUNARI
(1998), BAXTER (2011), LOBACH (2001), MORAES (2010), PAZMINO (2015) entre
outros. Paralelo ao estudo sobre a metodologia de design, também serdo anali-
sadas as obras de autores que lidam com o tema Materiais no Design, tais como:
LESKO (2010], LEFTERI(2009), KULA (2012), ASHBY & JOHNSON (2012), KARANA
& HEKKERT (2016), RAMALHETE et al (2010) entre outros. Complementando,
também serdo analisadas plataformas digitais que lidam com a selecdo de ma-
teriais e processos no design, tais como: MateriaNL, Modulor, Materio’, Material
Connexxion, MatériaBrasil, entre outras plataformas.

A ideia é discutir e realizar reflexdes a respeito da metodologia de design,
em especial a de selecao de materiais baseada em atributos significativos
socioculturais visando uma melhor experiéncia do usuério/produto/matéria.

Os materiais, por fim, sdo tomados como foco no design e nesta disciplina,
por serem considerados como uma das fontes mais ricas de inovacao, pois se-
gundo BEYLERIAN E DENT (2007), podem promover o design inovador.

Por fim, também serdo analisados, ainda que brevemente, os modelos pro-
postos na literatura para estudar e elucidar as emocoes relativas aos materiais,
como elas se processam e de que forma pode-se tirar proveito destas em prol de
projetos de design mais comprometidos com uma melhor experiéncia do usuario.

Consideramos que essas avaliacoes subjetivas que irao resultar desses es-
tudos poderdo ser revertidas em informacdes Uteis para definicao de produtos
em projetos de design, com caracteristicas baseadas nas reais necessidades do
usuarios, com especificacdo técnica dos materiais, texturas, acabamentos, ou

seja, em todo o processo de desenvolvimento do produto em si.
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Consideramos que 0s materiais apresentam um papel fundamental no pro-
cesso de desenvolvimento de um produto, pois podem definir sua durabilidade,
custo final, estética e experiéncia do usuario. Essa ultima se justifica de for-
temente na questao do estabelecimento de relacoes sensoriais resultantes de
nossos sentidos (tateis, visuais, auditivas, olfativas e gustativas) que se tornam
definidoras no processo de compra de um produto.

Por fim, o ato de selecionar materiais para compor um produto é muito mais
que combinar requisitos técnicos que partem de uma planilha de dados, mas
acima de tudo, garantir a inovacdo e melhor experiéncia de usudrio/artefato
baseada no suporte que a melhoria e avanco da tecnologia proporcionam atual-

mente a sociedade.
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