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Resumo

A construção do processo de Design para a resolução do problema, é 

como demonstraram Charles e Ray Eames, especiicamente única, e requer a 

cada novo passo, um distinto e singular processo criativo. O presente estudo 

investiga o relacionamento entre o ato de conceptualização por modelos e 

maquetas analógicas e digitais e a tomada de decisões pela relexão e ação, 

que impulsionam a criatividade no projeto de Design. As matérias de estudo 

que têm debatido a ação criativa no processo de Design ligam-se ao modo 

operacional da cognição, o processo de estruturação das ideias, tipologias 

de pensamento, método de promoção das ideias e os fatores estimulantes 

ou condicionadores da ação de ideação. Os estudos relacionados com a 

inluência dos meios de representação externa na ação criativa, incidem mais 

na ação do desenho pelo esboço (Cross 2006; Tschimmel 2010; Christiaans 

2002, Buxton 2010), que propriamente pela representação de modelos 

ou maquetas físicas ou digitais. Gürsoy (2010), Harvard (2004), Cannaerts 

(2009) e Hartmann (2009), descreveram a importância dos modelos e dos 

protótipos no desenvolvimento do espaço da exploração do problema 

e da solução e sob este contexto efectuámos uma relexão teórica sobre 

a interação das formas de representação externas analógicas e digitais 

do Design através da observação do processo iterativo conceptual e do 

diálogo com as ferramentas de Design. A observação do processo (estudo 

de caso) permitiu-nos concluir que a dialética do Designer com o artefacto 

e as ferramentas do Design, promovem um tipo de linguagem de relexão 

iterativa que resulta na solução dos problemas de uma forma incremental 

até ser atingida a satisfação (Guindon,1990).

PalavRas-chave

Criatividade no Design. Processo de Design. Mecanismos Dialéticos 

Projetuais. Ferramentas de Design. 

abstRact

The construction of the Design process to problem solve, as shown by 

Charles and Ray Eames, is speciically unique, and requires each new step, a 

distinct and unique creative process. This study investigates the relationship 
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between the act of conceptualization by analog and digital models and the 

relection action of decision making that drive creativity in the design project. 

Several studies that have debated the creative action in the design process 

bind to the operational cognition mode, structuring ideas process, thought 

typologies, method of promotion new ideas and the factors of stimulating 

or conditioners ideation action. Studies of the inluence of external media 

representation in creative action, focus more on the action of sketches (Cross 

2006; Tschimmel 2010; Christiaans 2002, Buxton 2010), which properly the 

representation of physical or digital models. Gürsoy (2010), Harvard (2004), 

Cannaerts (2009) and Hartmann (2009), described the importance of models 

and prototypes in the development of exploration space of the problem 

and the solution. In this context we conducted a theoretical relection about 

the external representation of analog and digital interaction of design by 

observing the conceptual iterative process and the dialogue with the Design 

tools. The observation process (case study) allowed us to conclude that the 

dialectic of Designer with the artifact and design tools, promote a kind of 

relection or an “iterative” language which results in problem-solving in an 

incremental way to be achieved satisfaction (Guindon, 1990). 

KeywoRds
Design Creativity. Design Process. Dialectical Design Mechanisms. Design 

Tools.

1. INtRoduÇÃo
Manzini (1993), sob o título “Os Percursos da Experiência”, colocou a 

questão emblemática sobre o paradigma do espaço virtual que de um modo 

extremamente rápido, começou a fazer parte das nossas vidas. A dúvida de qual 

será o resultado das nossas diferenças perceptivas quando estamos sujeitos a 

um ambiente simulado ou artiicial ou contrariamente a um ambiente natural 

e real persiste até hoje, levando-nos a questionar se o efeito da integração 

das novas tecnologias de informação faz-nos ganhar ou perder capacidades 

perceptivas, cognitivas, afetivas, manipulativas e criativas. Na dicotomia 

matéria real e simulação virtual, o processo de Design rege-se por princípios 

estruturais onde cada vez mais se veriica a fusão das duas contextualizações 

na ação dialética entre o Designer e as ferramentas de representação na 

simulação do que é imaginado. Para compreender a inter-relação da conceção 
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física e digital na constituição do ato criativo, considerámos primeiramente, a 

compreensão da função dos modelos de representação nas diferentes fases 

do desenvolvimento do projeto (Dubberly, 2004). Numa segunda fase, a 

metodologia de investigação ativa focou-se nas ações da modelação analógica 

e digital na formação do “relection-in-action” (Schön, 1983), a “co-evolução do 

espaço problema /solução” (Dorst e Cross, 2001), no processo iterativo do projeto 

(Jin e Chusilp, 2005). Para Snodgrass e Coyne (1996), o processo cognitivo de 

estruturação do projecto de Design é um misto de previsões ou projeções que 

são constantemente reavaliadas e reformuladas num contínuo ciclo. Através 

da modelação mista aplicada ao projecto, procurámos demonstrar a sua 

importância na exteriorização do conhecimento tácito, construção do problema, 

relexão e ideação. Na terceira fase, descreveu-se um estudo de caso consistente 

na realização de um projeto de Design desenvolvido por dois alunos do IADE, 

Lisboa. O projeto teve início na formulação da ideia de uma chaise longue para 

um concurso de Design de mobiliário, promovido pela Instituição Caixa Geral de 

Depósitos, 2ª edição, Set. 2008. 

A análise do processo projetual consistiu na utilização de uma metodo-

logia de investigação ativa, pela observação direta dos vários estágios do projeto 

e pelo registo descritivo dos passos críticos experimentais e práticos (Almendra, 

2010). Utilizou-se ainda o método retrospetivo, através da realização de uma en-

trevista aos mentores participantes. O relato das fases evolutivas da estruturação 

do problema ao ensaio por prototipagem, permitiu identiicarem-se as estratégias 

responsáveis pela tomada de decisão, previsão, e avaliação que levaram à propo-

sição da solução satisfatória. 

Emergindo do processamento iterativo e experimental, a conjugação das 

duas formas de representação mostrou um papel diferenciador e efetivo na ação 

de criação e a interação com os desenhos de esboço, foi pouco signiicativa para 

a descoberta de soluções e tomada de decisões. O desenho por esboço tem sido 

enfatizado nos estudos da cognição do Design como a ação geradora da explora-

ção das ideias, pela promoção do pensamento abstrato, divergente (Goldschmidt, 

1991; Suwa e Tversky, 1997; Van der Lugt, 2001; Cross, 2001; Suwa, Purcell, Gero, 

1998; Lawson, 2006). Porém, entendendo-se a ação criativa em Design como um 

processo construtivo de exploração e validação de soluções, cremos que a sinergia 

promovida pelos modelos físicos e digitais completam o processo de forma mais 

efetiva. Nesta perspetiva sistémica, a criação objectiva a obtenção da ideia e a via-

bilidade de lhe conferir forma. Taura e Nagai (2010, p.2) mencionaram que o pro-

cesso representado apenas pelo desenho “(…) cannot create a truly new output, 

since drawing itself is a process that involves only transforming an abstract image 

into a concrete igure or shape”. 
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Se conseguimos apenas representar à semelhança as nossas vivências e 

conhecimentos, não poderá ser redutor um processo representado apenas por 

uma imagem abstrata da forma ou igura? Como se tomam decisões quando se 

tem diiculdade em desenhar? (Almendra, 2010).

Harvard (2004) estudou a função dos modelos e dos protótipos (artefac-

tos do Design), na relação com os Designers na construção de um conhecimen-

to empírico de base experimental. Para o autor, os modelos geram uma cultura 

de conhecimento momentâneo e criam uma linguagem própria simbólica mais 

acessível, percetível e autopoiética. Nesta perspetiva, o signiicado dos modelos 

assume a expressão e comunicação da realidade observada (Echenique, 1970) e 

como um espaço de comunicação interna de relexão, diálogo conceptual e men-

tal de envolvência, motivação, paixão, abstração e lexibilidade do pensamento 

(Guilford, 1983). Os modelos sejam analógicos ou digitais, personiicam-se quando 

ganham uma expressão material e funcionam como um emissor/recetor na troca 

de mensagens e signiicados entre o problema, os constrangimentos e as ideias 

que permitem as soluções, num ciclo contínuo de interação entre a imaterialidade 

e materialização. 

Os modelos analógicos e digitais são uma materialização do conhecimen-

to pessoal e o resultado de um processo de maturação do conhecimento formati-

vo baseado no lado operacional e no saber relexivo ou analítico ligado à interpre-

tação dos fenómenos. A inter-relação relexão (pensar em projeto) e a simulação 

e experimentação (fazer o projeto) promovem a antevisão e redescoberta do pro-

blema através da promoção de novos subproblemas e respostas, que evoluem du-

rante o espaço temporal do projeto (Dorst e Cross, 2001). 

Veriicámos neste estudo que relacionamento do Designer com os mode-

los gera a memória vivencial e episódica, como referiu Lawson (2004) e no nosso 

ponto de vista, essas memórias são construídas pelo contacto tangível com a im-

previsibilidade da situação e a reação aos constrangimentos projetuais que de-

inem o espaço/problema. Encontrámos na dialética dos Designers (aprendizes) 

com os modelos, elementos performativos do comportamento operativo e criati-

vo que foram responsáveis pelos saltos evolutivos do projeto. A índole prática da 

modelação analógica e digital incrementou um princípio autorrevelador e auto-

descoberta de novas situações e cenários imprevistos.

2. cRIatIvIdade No desIGN
Deinimos a criatividade no Design como um processo autoconstrutivo 

contínuo, que depende de um conjunto de fatores relacionados que formam um 

sistema complexo onde conhecimentos, valores, emoções, aptidões e a própria 

forma de estar na vida, se complementam. A criatividade, essência do Design é 
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desenvolvida por estímulos, motivação e satisfação como mencionou Csikszent-

mihalyi (1990,1996) que veriicou que o background do indivíduo se junta à cul-

tura de um determinado domínio e a uma sociedade num determinado campo. 

Manzini (1993, p.17) expressou a criatividade no Design dizendo que é a “(…) 

capacidade de reposicionar os limites impostos noutros sistemas de referência, 

criando assim o novo, aquilo que até o momento não tinha sido pensado e parecia 

até impensável”. Tschimmel (2010, p.77) acrescentou “(…) a capacidade (…) para 

produzir novas combinações, dar respostas inesperadas, originais, úteis, e satisfa-

tórias, dirigidas a uma determinada comunidade”. Assim, como deiniu Guilford 

(1983), acreditamos que qualquer pessoa é dotada de criatividade, porque gera 

através da sua capacidade cognitiva e heurística, as ideias, e propõe sempre uma 

solução para os problemas não apenas por intuição mas por uma prática de pen-

samento. Para existir a criatividade tem de existir uma questão de fundo ou uma 

intriga que suscita a característica mais marcante do processo evolucionário do 

homem, a curiosidade. A inovação surge da curiosidade, da intenção e da capa-

cidade de relacionar fatos e coisas, do prazer de vencer desaios e da realização 

própria. A solução de um problema é um ato metodológico, resultante do conhe-

cimento multidisciplinar, onde a experiência e a capacidade de decisão contri-

buem para a avaliação das propostas ou ideias e o processo criativo é o relexo de 

uma construção de dados que ao serem reorganizados emergem sob a forma de 

um “creative leap” como designou Cross (1997). Entendendo-se todo o processo 

de Design como um ato criativo, veriicámos que não existe um só “creative leap“ 

mas vários “creative leaps” que decorrem ao longo do processo e são responsá-

veis pelo percurso luente funcionando como estimuladores da motivação e do 

gerenciamento das hipóteses num ciclo co-evolutivo, interminável. Underwood 

(2005) investigou estes aspetos no trabalho dos Eames, que em muito deveram os 

seus conhecimentos à experimentação direta com a matéria e a conceptualização 

por tentativa erro para compreender os constrangimentos dos materiais e da pro-

dução. Para os Eames “Discoveries are made incrementally, day-to-day, through 

perseverance endless experimentation and carefully weighing various alternatives 

(…) Charles and Ray considered their work a formulation of setting, thinking and 

making in a new and courageous ways. It was a fusion of problem solving, creative 

thinking, reiterative testing of an idea and a way of working that continues to spur 

our imaginations today, and for many generations to come” (Underwood, 2005, 

p.50). Neste contexto a criatividade no Design não se resume à geração de um 

conceito mas à sua gestação e maturação.

3. caRacteRÍstIca dos modelos aNalÓGIcos e 
dIGItaIs
“A Model is not only an aid in the decision making process, but also a means of 

v.5 n.1 2016



97

e-Revista LOGO - v.4 n.1 2015 - ISSN 2238-2542

inventing, searching and investigation “(Dunn, 2007, p.34). 

Os modelos ou ferramentas do Design não são apenas formas de representação 

ou expressão tridimensional, são manifestamente elementos de comunicação, 

que proporcionam a abstração e a lexibilidade de pensamento e paralelamente 

o pensamento racional e técnico. Ao adquirirem a expressão materializada, são 

emissores/recetores na troca de mensagens e signiicados entre o espaço/proble-

ma e o espaço/solução. As terminologias dos modelos analógicos e digitais são di-

ferenciados pela sua natureza constitutiva, operativa e formativa como deiniram 

Lim, Stocterman e Tenenberg (2008).

4. FuNÇÕes dos modelos
Segmentando as ferramentas de representação externa do Design pelos 

processos manuais como o desenho e os modelos físicos e o processo digital pela 

modelação tridimensional 3D e produção computorizada, partilhamos a deinição 

funcional que Consalez (2001) atribuiu aos modelos, dizendo que cumprem duas 

macrofunções. A primeira corresponde ao papel operativo no processo de evolu-

ção para comprovar a solução, a segunda como elemento de expressividade, de 

interação lúdica e imaginária. A estas duas funções acrescentamos a missão dia-

lógica. Os modelos analógicos proporcionam a transferência de conhecimentos 

técnicos do comportamento dos materiais e processos de transformação, noção 

de escalas e interação com o utilizador. Os modelos digitais geram a melhor per-

ceção na rentabilização dos materiais e dos processos produtivos, simulam ante-

cipadamente comportamentos e proporcionam uma maior semelhança com o 

que é idealizado. Por último a função dos modelos pode ser deinida como função 

simbólica e de representação de memória ao poder relatar situações bem ou mal 

sucedidas. Os Designers projetam imagens provisórias futuras com base nas inter-

pretações e experiência passadas. 

Sharif e Maarof (2014) e Gürsoy (2010) apresentaram os cinco grandes 

objectivos da realização dos modelos deinidos por Dunn (2007) na área de Ar-

quitetura. Perante o seu propósito, existem os modelos de avaliação, descrição, 

previsão, exploração, teste e cognição. Cannaerts (2009) distinguiu os modelos 

para Arquitetura e modelos de Arquitetura, padronizando duas classes funcionais. 

Os modelos para Arquitetura operam funcionalmente no seio do projeto como 

elementos exploratórios ou conceptuais de idealização e de trabalho Knoll e He-

chinger (2003) e Gürsoy (2010). Os modelos de Arquitetura são classiicados como 

de apresentação, comunicação ou execução e são realizados na fase inal e reina-

mento do projeto. 

Coughlan, Suri, Canales (2007) referiram que a função do modelo coexiste 

em todo o processo de Design e relaciona-se com a exploração, avaliação e comu-
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nicação de ideias. Os autores apresentaram também três distinções funcionais dos 

modelos no projeto. Os modelos formulados para gerar o pensamento ou (tan-

gible tools), os modelos para aprender sob a tentativa/erro, (learning tools), e os 

modelos que levam à descoberta de comportamentos e à capacidade de alteração 

de rumo do projeto (exploration tools).

5. tIPoloGIas de modelos aNa´loGIcos e dIGItaIs

Dividimos a ação dos modelos analógicos no processo de Design, em 

modo abstrato, evolutivo, analítico e explanatório.

Modelos de Conceito – Modo Abstrato 

São construídos com a intensão de modular tridimensionalmente formas 

ou volumes simples, que inspiram o projeto na gestação de conceitos vagos. Estão 

associados à técnica de brainstorming e como tal, utilizam materiais de simples 

transformação, ready-mades ou objetos inutilizados e partes de outros objetos. 

Ao nível da modelação não são necessárias tecnologias ou ferramentas especiais 

e a sua característica base consiste na permissão de transformações e aplicação 

de novos materiais. São comparáveis ao que Goldschmidt (1991) deiniu para a 

representação dos esboços, como uma representação ambígua.

Modelos de Estudo – Modo Evolutivo

Têm com função principal estruturar e testar as ideias numa fase projetual 

preliminar, deinida em termos de conceitos exploratórios e lançamento de 

hipóteses de conceção. Podem ser aplicados em fases projetuais mais avançadas 

ligadas à análise de questões formais, funcionais e de mecânica simples, sob 

uma forma de prospeção de ideias, ainda que pouco técnica de teste ou análise 

produtiva. Os materiais utilizados são fáceis de transformar e a morfologia é pouco 

rigorosa.

Modelos de Conceção – Modo Analítico

Têm a função de responderem com maior exatidão às dúvidas levantadas 

no projecto, em particular os pormenores formais e técnicos mal deinidos. A sua 

execução respeita a avaliação e resolução de problemas particulares que obrigam 

a um maior rigor de conceção para se comprovar as questões relacionadas 

com os problemas formais, relações ergonómicas, resistências mecânicas e 

comportamentos dos materiais. A constituição destes modelos exige materiais 

de maior qualidade, resistentes e que simulem situações reais para poderem ser 
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analisados e comparados. As ferramentas de transformação são também mais 

precisas e especíicas para proporcionarem melhores acabamentos. Os modelos 

de conceção como apresentam uma preocupação de reprodução de situações 

reais, são concebidos à escala real 1:1, ou escalas reduzidas 1:10, 1:20, quando se 

tratam de objetos de grandes dimensões. 

Modelos de Execução – Modo Explanatório 

São projetados para reproduzir o resultado do projeto acabado, através de 

uma representação perfeita e idelizada do que se pretende transmitir. A escolha 

dos materiais é cuidada e deinida mediante a inalidade do modelo, o seu tempo 

de vida e as condições de exposição e manuseabilidade. A sua conceção requer 

o uso de tecnologia precisa e os materiais e as técnicas de transformação de boa 

qualidade e rigor.  

Os modelos Digitais como mencionou Oxman (2006) trouxeram um novo 

signiicado ao Design Thinking e à prática do Design. Mitchell (1975) mencionou 

que o processamento digital afastou-se dos conceitos da representação pela 

modelação padrão, normativa e repetitiva para possibilitar a representação 

descontínua, liberta, e dinâmica através das “free-forms”. 

Extrapolando o modelo de Mitchell, veriicamos que existe no Design 

uma primeira fase computacional de representação por codiicação de modelos 

simbólicos através de uma terminologia universal de representação técnica 

convencionada e esquematizada. A segunda fase ou modelação estática 

(fotográica) de apresentação formal da ideia, não salientando quaisquer aspetos 

funcionais, estruturais ou comportamentais. Os modelos são icónicos e consistem 

em representações tridimensionais espaciais do conceito, trabalhando-se a 

forma, cor, luz, materiais e texturas. A terceira fase apresenta o modelo dinâmico, 

traduzindo de uma forma virtual, os conceitos dos projetos por aproximação 

funcional e comportamental pela quarta dimensão ou movimento. O tempo, o 

movimento, a separação e junção de partes, as transparências e funcionamento, 

são algumas das características da modelação virtual que têm por grande objetivo 

a visão prospetiva. 

A materialização dos modelos digitais simbólicos e icónicos é concebida 

com tecnologias de prototipagem rápida e tecnologia C.N.C. (Computer Numerical 

Control). Estes sistemas dividem-se em dois grandes grupos de transformação 

de matéria-prima (Alves et al., 2001), a conformação por adição de material onde 

destacamos as tecnologias Direct Metal Laser Sintering (D.M.L.S.), Direct Shell 
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Prodution Casting (D.S.P.C.), Fused Deposition Modeling (F.D.M.), Laminated Object 

Manufacturing (L.O.M.), Stereolitography (S.L.), Selective Laser Sintering (S.L.S.). Por 

redução de material, as C.N.C´s podem funcionar por corte e desbaste através da 

utilização de uma tupia, jato de água, plasma, ou laser.

5. tIPoloGIas de modelos aNa´loGIcos e dIGItaIs
O estudo de caso teve lugar a análise do processo projetual registando-se 

de forma não intervencionista os momentos dialéticos da relação existente entre 

os alunos e os sucessivos problemas associados á evolução do processo. O projeto 

“ChaiseBox” foi realizado utilizando várias tipologias de modelos analógicos e 

digitais e representa a sua relevância no transpor de barreiras projetuais. Com 

esta análise pretendeu-se mostrar o modo como os modelos interagem no 

processo projetual e no diálogo com os Designers, identiicando os elementos 

redireccionadores dos novos percursos até se encontrar uma solução otimizada.

1ª Fase – Exploração

Objecto / Utilizador 

Os discentes iniciaram o processo projetual realizando primeiro um plano 

metodológico das tarefas que tinham a concretizar a curto prazo, com os recentes 

e embrionários conhecimentos que tinham adquirido nas Unidades Didáticas de 

Design Tridimensional e Técnicas de Modelos. Existindo a intenção de participarem 

no concurso de Design de Mobiliário com Materiais Reciclados, (promovido pela 

Caixa Geral de Depósitos, 2009), optaram por pensar uma proposta para uma 

chaise longue. 

Apesar da inexperiência dos pressupostos metodológicos de projeto, (por 

terem iniciado o projecto no início do curso) os discentes apresentavam um bom 

domínio das várias técnicas de modelação analógica e digital de conceptualização, 

sabendo técnicas manuais e digitais com softwares 2D e 3D. O ponto de partida 

na fase prospetiva foi a preocupação com as formas de sentar das pessoas, para 

compreender como é que os vários tipos de assentos cumpriam a função. A 

exploração funcional culminou na relexão que uma pessoa não se senta sempre 

com a mesma postura e que as pessoas não se sentam todas de igual modo. 

Recriando possibilidades da ação do sentar e repousar optaram por direcionar 

o estudo para o posicionamento do corpo ao nível do descanso e conforto. Na 

procura de dados antropométricos, no livro de Panero e ZelniK (1991), surgiu a 

representação do peril de uma piscina de hidromassagem que detinha no seu 
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entender, a coniguração mais adaptada ao corpo humano. O estudo preliminar 

constituído por poucos desenhos esquemáticos ou simbólicos desenvolveu-se 

sempre em torno do peril de Panero e Zelnik e cedo sentiram a necessidade de 

representar a terceira dimensão para melhor compreenderem o objeto. A volumetria 

foi visualizada através de um modelo de esboço ou conceptual (Cannaerts, 2009) 

com a função exclusivamente explorativa (Coughlan, Suri, Canales, 2007). Sob a 

aplicação de ready-mades (materiais reaproveitados) uniram com ita-cola, pedaços 

de cartão microcanelado de embalagens.

Figura 1. Representações por desenho da silhueta da cadeira de hidromassagem.

Nesta primeira fase veriicámos que o conhecimento implícito, tácito, 

prevaleceu sobre o conhecimento explícito. A modelação de esboço com cartão 

serviu de alternativa à prematura capacidade de representação tridimensional de 

geometrias complexas pelo esboço, Almendra (2010) e Ibrahim e Rahimian (2010). 

A luência (Guilford e Hoepfner, 1971) ou quantidade de geração de diferentes 

elementos de referência e multiplicidade de questões efetuadas e a lexibilidade 

ou a capacidade de adaptação às mudanças de instruções, não constaram da 

primeira fase do processo. Assim, podemos mencionar que o processo de Design 

neste caso especíico iniciou-se com uma atenção virada para a solução e não para 

o problema. O método utilizado de forma inconsciente neste projeto consistiu 

desde logo num relection-in-action de iteração com os constrangimentos no 

Design Space ou campo das soluções (Westerlund, 2009). A atenção focou-se na 

solução e não no problema.

2ª Fase 

Objecto / Espaço Tridimensional

A primeira reação quando se geometrizou tridimensionalmente o volume a 

partir da silhueta da piscina de hidromassagem foi a necessidade de experimentar 
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novas formas volumétricas por hipotetização para se tomarem decisões formais. 

Para executarem este processo, os alunos decidiram modelar os volumes básicos 

em SolidWorks porque o programa permitia-lhes ter uma visão espacial e total das 

hipóteses levantadas. A execução do estudo em formato digital do primeiro modelo 

simbólico permitiu o rigor exigido aos ângulos e às medidas das partes do objeto, 

assente na antropometria. Os primeiros constrangimentos e insights na modelação 

das formas no processo digital impulsionaram o processo generativo. A construção 

de um ciclo de pré-julgamentos através do raciocínio abdutivo (Hartmann, 2009) 

iniciou o princípio hermenêutico de constante revisão e construção.

Figura 2. Representação do primeiro modelo volumétrico e o seccionamento em Soliworks.
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Figura 3. Modelos de estudo em cartão prensado. Análise do sistema de articulação para 

rebater a peça reduzindo o seu volume

Estas ferramentas tangíveis, de aprendizagem e exploração identiicaram-

se fundamentais para gerar o diálogo com a situação (Coughlan, Suri, Canales, 

2007) e colmatar a diiculdade de simulação representativa do conhecimento 

implícito. O modelo analógico permitiu exteriorizar as soluções pré-concebidas por 

inferência funcional baseada na dedução e conclusão, trazendo um novo conjunto 

de variáveis ao projeto.

3ª Fase 

Objecto /Problematização Técnica

O conceito “Chaise Box” focou-se na articulação e transformação de 

quadrado num losango, relevante para a redução de dimensão, e espaço de 

embalamento. Sob esta directriz podemos concluir que o problema deiniu-se 

apenas na terceira fase e não na primeira como seria espectável. O terceiro momento 

criativo mostrou ser o momento decisivo do projeto onde se deu o estabelecimento 

efetivo da ideia e que passou por um processo evolutivo e construtivo. Neste 

momento de viragem, o projeto entrou num novo ciclo mais racional e menos 

divergente que chamamos de ciclo operativo. Ao quererem juntar a coniguração 

geométrica da piscina de hidromassagem com a problemática da articulação 

do losango, o procedimento passou a ser de respeito com os constrangimentos 

formais, funcionais e fundamentalmente produtivos. 

Na fase de operacionalização, a ação criativa é tão marcante quanto na 

primeira fase de exploração. Por abranger os tipos de pensamento analógico, 
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metafórico, combinatório, crítico e operacional. A fase de ensaio do sistema 

articulado foi iniciada com a aplicação da modelação digital em AutoCAD, mas 

depressa se mostrou ineiciente dado a complexidade de movimentos de rotação 

exigidos pelo sistema.

Figura 4. Modelo de estudo dos pontos de articulação

Utilizando o método empírico de um autêntico corte e costura de 

estilização de segmentos e pontos de articulação, chegou-se à coniguração 

de uma silhueta que ao rebater proporcionava uma redução de volume em 

cerca de 1/3 de quando montada. Questões como “Até quanto conseguimos 

reduzir o volume da peça e como pode o utilizador abrir e fechar a peça sem 

se entalar, ou como se trava o movimento de armação?” foram tidas em conta 

durante a fase de operacionalização. A cada questão foram respondidas 

hipóteses e selecionaram-se as mais satisfatórias num processo co-evolutivo 

problema/solução. Os modelos digitais foram construídos paralelamente 

aos analógicos, e numa fase mais avançada, os alunos desenvolveram um 

modelo de trabalho à escala 1:25 produzido digitalmente com a tecnologia 

C.N.C. para testar o rigor métrico e os pormenores técnicos de articulação.
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Figura 5. Modelo de trabalho à escala 1:25.

Na primeira experiência o sistema funcional de ixação da armação da peça 

foi desastroso por ser complexa a utilização de quatro eixos de travamento da 

cadeira. Este problema provou que o projeto é um constante processo de avanços 

e recuos, e que o ato criativo é uma constante do projecto. Por outro lado provou 

também que o modelo CAD mostrou-se eiciente na realização técnica e métrica 

mas não traduziu a realidade funcional.

Figura 6. Modelo de trabalho à escala 1:1 com redução dos eixos de travamento.

Do resultado deste novo diálogo com os constrangimentos do projecto 

concluiu-se que o processo é um luxo de problemas que vai reduzindo perante 

15

v.5 n.1 2016



106

e-Revista LOGO - v.4 n.1 2015 - ISSN 2238-2542

o seu desenvolvimento. A lexibilidade ou capacidade de mudança de instruções 

traduziu-se como o elemento chave para garantir a continuidade do processo.

4ª Fase 

Objecto / Nova Realidade

Ao serem colocadas as questões “Como se pode travar o movimento 

da peça retirando os eixos de travamento?” os alunos experimentaram tirar os 

travamentos por uma sequência e deixaram icar apenas o travamento de apoio 

sob o assento. A conclusão foi surpreendente, veriicando que os eixos eram 

desnecessários e mais uma vez, a imprevisibilidade comprovada na modelação 

física mostrou a sua eicácia operativa e explorativa. O batente integrado no 

assento foi outro momento inovador que correspondeu ao quarto salto criativo. 

Sob a ação gravítica e o peso do utilizador da cadeira, os alunos perceberam que o 

movimento das peças boqueia-se sem intervenção direta humana.

Figura 7. Pormenor de travamento do modelo

O quinto e último salto criativo deveu-se à preocupação da redução de 

peso dos materiais e número de peças. Partindo de algumas hipóteses complexas 

produtivamente e pouco ecológicas, concluiu-se que a conceção de um ripado em 

contraplacado unido por reforços maciços de madeira reaproveitada, cortados em 

C.N.C., seria a opção mais viável.

A criação do protótipo de veriicação da produção e do funcionamento 

foi elaborado com o recurso à representação digital em SolidWorks onde se 

iniciaram os estudos de performance de forças e centro de gravidade (modelos de 

performance).
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Figura 8. Modelo icónico digital em SolidWorks. Análise de redução do peso da estrutura 

das peças, através da aplicação de lâminas de contraplacado moldado.

5. coNsIdeRaÇÕes FINaIs
 O presente projeto foi formulado em dois tempos de conceptualização 

marcado pela realização de um primeiro protótipo apresentado no concurso 

mencionado, e um segundo protótipo inal executado três anos mais tarde com a 

reformulação total do projeto por interesse dos alunos. A insatisfação em torno dos 

resultados obtidos no primeiro protótipo, possibilitou a reformulação do projeto 

no âmbito extracurricular. Para estes alunos icou bem percebido que a criatividade 

desenvolve-se com o conhecimento adquirido, a experiência e o incessante 

interesse na exploração dos desaios. A criatividade no Design não é um momento 

de inspiração ou um lash, mas uma sequência de vários momentos criativos com 

diferente relevância no processo. Os momentos de ideação como demonstra 

o estudo de caso, são o resultado de uma associação de estímulos, dúvidas que 

suscitam a curiosidade e fundamentalmente o princípio dialético entre a situação, 

problema, e o Designer. Pudemos veriicar que o fenómeno de salto criativo é um 

resultado de micro-saltos criativos que existem num contínuo processo evolutivo 

do projeto. O espaço de Design cresce com a experiência adquirida e a formação 

de uma cultura de conhecimentos especíicos pela prática do procedimento por 

indução, dedução e conclusão. A ação criativa do Design é um complexo resultado 

de experiências que implicam o conhecimento dos instrumentos que promovem o 

diálogo com as variáveis e constrangimentos dos problemas. 

A utilização dos meios analógicos e digitais revelou os elementos 

optimizadores e condicionadores do processo, veriicando-se que os modelos 

analógicos cumpriram a função de estudo, teste e comprovação e fundamentalmente 

de aprendizagem e a modelação digital proporcionou o rigor métrico e produtivo 

para se criarem modelos de trabalho e protótipos de teste. A dialética do Designer 

com a modelação por desenho mostrou-se pouco eiciente para a tomada de 

decisões pois as grandes fases críticas tiveram solução na experimentação e no 
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contato físico com a matéria. Acreditamos que o ambiente virtual que Manzini 

(1993) descreveu com alguma preocupação como elemento causador da falta de 

reconhecibilidade dos fenómenos reais, possa vir a proporcionar melhor o diálogo 

iterativo através da materialização.

Daciano Costa (Martins, 2010) revelou a importância do contacto com a 

matéria e com a cultura técnica dos agentes da produção. Esta relação dialética, 

também mostrada pelos Eames é signiicante para o processo projetual pela 

relação Homem/Técnica/Matéria. É nesta relação que distinguimos a capacidade 

de conceber um Design Honesto e com contexto, gerado pelo princípio empírico 

de aculturação de conhecimentos que vão sendo melhor articulados conforme a 

experiência adquirida (Cross, 2006).

A inluência que as ferramentas analógicas e digitais do Design exercem na 

dimensão criativa dos Designers é, no nosso entender um estudo relevante para 

compreender o futuro das novas semânticas da ação projetual. 

A criatividade necessita de instrumentos que promovam o diálogo, a 

criatividade é um processo que implica muito trabalho.

Figura 9. Protótipo em contraplacado moldado por prensagem em molde de MDF.
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