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Para fazer design é preciso
gostar de design

Uma breve conversa com novos alunos de design

Na altima década, o design, como drea de estudo, teve avanco considerdvel
no Brasil. Um grande ntimero de escolas de design surgiu nas grandes cidades,
e a procura estd cada vez maior. O fato indica que surgiu grande demanda
por designers no pais enquanto o Brasil passou a ter o status de pais em de-
senvolvimento e, recentemente, tornou-se um dos cinco paises emergentes
(Brasil, Russia, India, China e Africa do Sul - BRICS) no contexto econémico
mundial.

Muitos adolescentes e jovens pretendem fazer curso de design, mas alguns
nio sabem direito o que ¢ design, tampouco as questSes envolvidas e, principal-
mente, quais sdo as condi¢des bdsicas exigidas para que os alunos se tornem
bons profissionais.

A paixao pelo design

Um designer muito competente, ex-aluno meu, pediu-me para selecionar
um estagidrio para ele, com o propdsito de treind-lo para se transformar em um
bom profissional, que pudesse trabalhar junto com ele. A primeira condicdo
que ele estabeleceu para o estagidrio era “ter paixdo pelo design”, o que me sur-
preendeu, pois essa é a que sempre enfatizei nas aulas do primeiro periodo.
Porém, a paixdo sé podera ser cultivada se o aluno realmente souber do que o
design se trata e, especialmente, quando o praticar. A paixdo ndo surge sem,
primeiramente, ter conhecimento do que se trata o design, sem ter afinidade e
interesse por ele.
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O gosto pelo design

Saber o que é design e gostar de design sdo as primeiras condi¢Bes para que vocé
tenha certeza de a sua escolha pelo curso de design estar correta ou ndo. Ao contra-
rio, corre o risco de perder valioso tempo até descobrir que a sua opgéo estd errada.

Saber o que é design de maneira préitica, sem fazer rodeios na sua conceituacéio,
é uma tarefa facil. Basta ler as informacdes trazidas em revistas ou internet;
porém, gostar de design vai depender da sua compreensdo sobre algumas caracte-
rizagOes basicas de design, além de vdrios requisitos de sua qualificacdo como
aluno. A condicdo de gostar do design é fundamental, pois é ela que lhe permitird
ter bom desempenho na aprendizagem, no estudo e na pesquisa, o que garan-
tird formacdo profissional mais eficaz.

Ideias em resultados

O verdadeiro designer é o profissional competente que procura criar solucdes
eficazes para os problemas. Ele deve ser bom para ter ideias e transformd-las em
resultados concretos. Como gerar ideias e como chegar aos resultados concretos
de maneira eficiente, entdo, é todo o trabalho do designer. Podemos dizer que o
design envolve o conceito e o projeto. E a eficdcia de ambos depende da pes-
quisa (em busca dos dados, informagdes e fundamentos) e baseia-se na criati-
vidade (ideias) e nas habilidades técnicas (em desenho e confeccdo de modelos)
do designer, durante o processo do design.

Design conceitual e projetual

Design deve ser entendido primeiramente em dois contextos:
o conceitual e o projetual. O conceitual refere-se a finalidade de
expor ou manifestar ideias tedricas ou conceituais, e o projetual,
ao processo técnico-pratico. O conceitual lhe oferece um amplo
espaco de ideias (das mais fantasiosas s mais provaveis solugdes)
para a manifestacdo da sua intencdo e do seu potencial, que po-

dem variar do nivel idealista ao pragmadtico. E légico que, antes
Figura 1.1. Estudo de um sistema de de vocé comecar um trabalho, j4 tem em mente uma intencéo,
amortecimento lnsplrado em elementos

flexiveis de plantas em design concei- uma vontade, um desejo ou uma necessidade. Porém, quando a

tual. O produto ainda estd longe de ser sua vontade individual sobressai & necessidade objetiva, princi-
configurado com utilidade, finalidade

PP palmente em relagdo a criacdo em torno de uma ideia subjetiva,

o seu projeto poderd ser conduzido em direcdo a uma proposta
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tedrica ou a um produto conceitual. Qualquer manifestacdo intencional te leva
a definir um objetivo, e o resultado do trabalho é um produto que consiga atin-
gir esse objetivo. A diferenca proporcional entre o valor estético-expressivo e o
valor pratico-funcional pode variar muito conforme a inten¢io do designer. A
extrema énfase no valor estético-formal em sacrificio da funcéo pratico-funcio-
nal pode transformar o produto em um mero objeto de expressdo individual,
artistica, estilistica ou pldstica. Isso ocorre com frequéncia em vérios setores,
tais como design de moda, joias e calgados.

A assimilagao do processo de projeto

O processo de projeto em design deve ser considerado como um processo de
criacdo e inovacido solidamente baseado em informacées e conhecimentos da
realidade objetiva, mesmo que o processo permita uma intervencdo da subjeti-
vidade e da intuicdo. A complexidade do contetdo exige que o processo seja
efetuado por etapas e passos, envolvendo tudo que possa ter consequéncias na
configuracdo do produto. A formacio do designer é baseada, em grande parte,
na assimilacdo desse processo. E o trabalho projetual é o tronco principal de
toda a estrutura curricular de um curso de design.

O aprendizado de design

O aluno precisa ter a consciéncia de que a atividade de
projetar ndo é ficil nem simples. Ela exige que o aluno

tenha qualificacéio ou habilitacdo nos trés aspectos basi- L e :
cos: o da representacdo e expressdo (bi e tridimensional), o ::
da concepcio de ideias e propostas e o da fundamentagio ,f ' N "
tedrico-conceitual. A capacidade do aluno nesses aspectos - =
depende ainda do interesse do aluno pelo trabalho proje- :Z \ 7
tual. E esse interesse é, de certa maneira, condicionado , AN
pela vocacdo, competéncia ou preferéncias intelectuais. =:> . s |
'i‘ + +
G R R R C A R L R R 3

Desenhar, criar, ler, escrever e pensar Figura 1.2. A aparente forma simples do

simbolo, criado para a Semana do Meio

Ambiente, em Goiinia, passou por um

Convém, entdo, perguntar se vocé gosta de desenhar e processo de design que envolve conheci-

mentos interdisciplinares, criatividade,

técnicas e linguagens. Desenho feito a
j& estd praticamente apto a enfrentar o desafio. Porém, lpis por Tai.

criar, de ler, escrever e pensar. Se tiver a confirmacdo, vocé
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para que vocé possa confirmar que realmente ndo vai se decepcionar com o curso
de graduagdo, ¢ muito importante que tenha uma ideia mais global sobre as com-
peténcias e habilidades que deverdo ser desenvolvidas. A saber, sdo as seguintes:

Capacidade criativa; dominio da linguagem (escrita e grafica).

Capacidade de transito interdisciplinar; visdo sistémica de projeto.

Dominio da metodologia de projeto; conhecimento e visdo do setor produtivo
especifico.

Conhecimento da gestdo de producéio e da pratica profissional.

Conhecimento e visdo dos diversos contextos e fatores determinantes de design.
Capacidade de trabalhar em equipe.

Portanto, ndo basta que vocé goste de desenhar e criar coisas “bonitas” ou
diferentes. Para sua formacdo profissional, precisara recorrer a teorias, conhe-
cimentos, métodos e técnicas para vencer desafios de gerar solugdes criativas
para problemas. E os conhecimentos que vocé deverd assimilar sdo multidiscipli-
nares e integrados. Vamos usar um pequeno exemplo para clarear melhor o assun-
to: projeto de um aparelho doméstico (por exemplo, o ventilador), de design
tipicamente brasileiro, destinado & exportacéo.

Informacgoes necessarias

Parece simples, ndo? Pois ndo é. Como um designer, o que vocé deve fazer? Ha
uma lista enorme de itens de informac¢Ses que devem ser pesquisadas, além
de um conjunto de métodos e técnicas que vocé deve aplicar, em um processo ra-
cional e objetivo. Sé para vocé ter uma ideia, esses itens referentes ao design de
produto podem ser resumidos, de maneira altamente condensada, nos seguintes:

As caracteristicas do produto - tamanho, peso, material, forma, estrutura, estilo,
comunicagdo e requisitos de uso (praticidade, resisténcia, facilidade de manu-
tencdo, conforto, seguranca, entre outros).

As exigéncias do cliente (a empresa exportadora, por exemplo) - custo, processo
de fabricacdo, inovacéo, transporte e venda.

O perfil do publico-alvo - faixa etdria, aspectos contextuais (cultural, econdmi-
co-social, psicolégico e outros), as necessidades especificas e exigéncias.
Materiais usados no produto e na embalagem - aspectos: técnico, pratico-fun-
cional, estético-visual, higi€nico, econémico e ecoldgico.

Configuragio fisica do produto e da embalagem - pratico-funcional (para arma-
zenamento, empilhamento, transporte, exposicdo e manuseio), econdémica, es-
tético-visual, estrutural (resisténcia e durabilidade).
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f) Comunicagdo visual do produto e da embalagem - estética (estilo, arte, expressio)
comunicacdo, identidade, atratividade, clareza e legibilidade.

Curiosidade, audacia e espirito inovador

Além de tudo que foi mencionado, ainda hd algumas recomendagdes para que
vocé venha a ser um bom designer, pois apenas o interesse pelo design néo basta;
a sua formagdo bem-sucedida vai depender de uma série de outros fatores que
possam favorecer a sua aprendizagem. Um bom curso ajuda muito, mas seu
desenvolvimento depende basicamente de vocé mesmo. Assim, é importante
que vocé tenha as seguintes virtudes: curiosidade, ousadia, persisténcia, espirito
inovador e, principalmente, espirito empreendedor.

Ser curioso e audacioso

O design é um campo que lhe exige, primeiro, espirito curioso. E a sua curio-
sidade que vai despertar o seu interesse para questionar, pesquisar e investigar.
A partir dai, vocé vai querer aprender, por meio de um processo de pensar-fazer,
que, por sua vez, exige auddcia, no sentido de ter a cora-
gem de buscar solucdes diferenciadas e sem ter medo
de errar. Ndo existe espirito inovador sem a curiosidade
e a ousadia.

Cito alguns exemplos aqui para que vocé tenha uma
ideia do que ¢ ser curioso e audacioso, enquanto estu-
dante ou profissional em design. Alguma 4rvore, um
fruto, um inseto, um passaro ou uma simples folha jd

despertou a sua atengdo pela forma, pela cor, pela es-

trutura? Alguma vez uma aranha tecendo teia chamou Figura 1.3. Cada detalhe, mintsculo ou

P A f: microscépico, de um fruto pode ofere-
sua atencdo? Alguma vez vocé ficou com vontade de o .
H cer ao designer importantes informa-

saber o que tem dentro de uma médquina que a faz fun- ¢Bes quanto as formas e as estruturas

cionar, e ficou com vontade de abri-la? Se a resposta for aplicdveis. O designer curioso ¢ mais

. . . criativo quando ele é capaz de explorar
sim, entdo vocé é curioso. Mas, se vocé jd tentou fazer as possibilidades por meio de observa-
alguma coisa em relacdo a essa curiosidade, por exem- ¢do, anilise e sintese.
plo, desenhar, fotografar, pesquisar, investigar, fazer
experiéncias e, principalmente, desenvolver alguns tra-
balhos (ou projetos) a partir dos resultados da pesquisa,

entdo vocé tem certa ousadia.
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o processo pensar-fazer

Figura 1.4. Poltrona com forma adqui-
rida no processo criativo de andlise
bidnica, partindo de uma semente de
fruto do Cerrado.

Felizmente, desde crianca, fui muito audacioso, tentando descobrir o como
e o porqué das coisas por meio de observacido, questionamento, dissecacio,
desmontagem, transformacdo e experimentagdo. Assim, consegui errar muito,
acertar pouco, mas aprender bastante. Esse hdbito eu tenho mantido até hoje,
e em relacdo a tudo que eu faco, inclusive em artes visuais e literatura. Eu crio
brinquedos que tém movimentos, para “criancgas” de todas as faixas etdrias, e
preciso criar formas e movimentos que possam estimular também a curiosidade
das pessoas. Assim o processo de pensar-fazer e a dnsia de criar e inovar tomam
conta de mim. Da geracdo de ideias, passando por projeto, experimentagdo e
elaboracdo do protdtipo, eu ndo paro de buscar inspira¢des e informacdes para
a minha satisfacdo, que se realiza ao ver o resultado final.

O resultado ¢ evidente: a necessidade eminente, constante e insaciavel de
criar, inovar e buscar novas informacdes nos traz resultados concretos. Enfim, a
curiosidade pode nos levar a pensar e fazer mais. E o processo pensar-fazer esti-
mula a nossa curiosidade.




Figura 1.5. Processo criativo que busca
formas inspiradas nos elementos natu-
rais — biomimética ou biénica. A busca
de novas formas abre um leque de pos-
sibilidades morfoldgicas e estruturais
para acrescentar a qualidade funcional

do produto final.

Figura 1.6. Processo criativo que busca
formas e espagos baseados no conheci-
mento e na experimenta¢do com médu-
los. O conhecimento ¢ multidisciplinar
e interdisciplinar. A experimentagio é
multitécnica, bi e tridimensional.
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