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RESUMO

A construcao do processo de Design para a resolucao do problema, é
como demonstraram Charles e Ray Eames, especificamente Unica, e requer a
cada novo passo, um distinto e singular processo criativo. O presente estudo
investiga o relacionamento entre o ato de conceptualizacao por modelos e
maquetas analdgicas e digitais e a tomada de decisdes pela reflexao e acao,
que impulsionam a criatividade no projeto de Design. As matérias de estudo
que tém debatido a agao criativa no processo de Design ligam-se ao modo
operacional da cognicdo, o processo de estruturacao das ideias, tipologias
de pensamento, método de promocao das ideias e os fatores estimulantes
ou condicionadores da acdo de ideacdo. Os estudos relacionados com a
influéncia dos meios de representacdo externa na acao criativa, incidem mais
na acao do desenho pelo esboco (Cross 2006; Tschimmel 2010; Christiaans
2002, Buxton 2010), que propriamente pela representacdao de modelos
ou maquetas fisicas ou digitais. Glirsoy (2010), Harvard (2004), Cannaerts
(2009) e Hartmann (2009), descreveram a importancia dos modelos e dos
protétipos no desenvolvimento do espaco da exploracao do problema
e da solucdo e sob este contexto efectuamos uma reflexao teérica sobre
a interacao das formas de representacdo externas analdgicas e digitais
do Design através da observacdao do processo iterativo conceptual e do
didlogo com as ferramentas de Design. A observacao 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 reflexao
iterativa que resulta na solucao dos problemas de uma forma incremental
até ser atingida a satisfacao (Guindon,1990).

PALAVRAS-CHAVE
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ABSTRACT

The construction of the Design process to problem solve, as shown by
Charles and Ray Eames, is specifically 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
reflection 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 influence 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. Glrsoy (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 reflection 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
reflection 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.INTRODUCAO

Manzini (1993), sob o titulo “Os Percursos da Experiéncia’, colocou a
questao emblematica sobre o paradigma do espaco virtual que de um modo
extremamente rapido, comecou a fazer parte das nossas vidas. A duvida de qual
serd o resultado das nossas diferencas perceptivas quando estamos sujeitos a
um ambiente simulado ou artificial ou contrariamente a um ambiente natural
e real persiste até hoje, levando-nos a questionar se o efeito da integracdo
das novas tecnologias de informacao faz-nos ganhar ou perder capacidades
perceptivas, cognitivas, afetivas, manipulativas e criativas. Na dicotomia
matéria real e simulacdo virtual, o processo de Design rege-se por principios
estruturais onde cada vez mais se verifica a fusdo das duas contextualizacdes
na acdo dialética entre o Designer e as ferramentas de representacdo na
simulacdo do que é imaginado. Para compreender a inter-relagao da concecao
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fisica e digital na constituicao do ato criativo, consideramos primeiramente, a
compreensao da funcdo dos modelos de representacdo nas diferentes fases

do desenvolvimento do projeto (Dubberly, 2004). Numa segunda fase, a
metodologia de investigacao ativa focou-se nas acdes da modelacdo analégica

e digital na formacao do “reflection-in-action” (Schon, 1983), a “co-evolugao do
espaco problema /solu¢ao” (Dorst e Cross, 2001), no processo iterativo do projeto
(Jin e Chusilp, 2005). Para Snodgrass e Coyne (1996), o processo cognitivo de
estruturacao do projecto de Design é um misto de previsdes ou projecdes que
sdo constantemente reavaliadas e reformuladas num continuo ciclo. Através

da modelacao mista aplicada ao projecto, procurdmos demonstrar a sua
importancia na exteriorizacdo do conhecimento tacito, construcao do problema,
reflexdo e ideacdo. Na terceira fase, descreveu-se um estudo de caso consistente
na realizacao de um projeto de Design desenvolvido por dois alunos do IADE,
Lisboa. O projeto teve inicio na formulacdo da ideia de uma chaise longue para
um concurso de Design de mobilidrio, promovido pela Instituicdo Caixa Geral de
Depositos, 22 edicdo, Set. 2008.

A analise do processo projetual consistiu na utilizacao de uma metodo-
logia de investigacao ativa, pela observacao direta dos varios estagios do projeto
e pelo registo descritivo dos passos criticos experimentais e praticos (Almendra,
2010). Utilizou-se ainda o método retrospetivo, através da realizacao de uma en-
trevista aos mentores participantes. O relato das fases evolutivas da estruturacao
do problema ao ensaio por prototipagem, permitiu identificarem-se as estratégias
responsaveis pela tomada de decisao, previsdo, e avaliacdo que levaram a propo-
sicao da solucdo satisfatéria.

Emergindo do processamento iterativo e experimental, a conjugacao das
duas formas de representacdo mostrou um papel diferenciador e efetivo na acao
de criacao e a interacdo com os desenhos de esboco, foi pouco significativa para
a descoberta de solucdes e tomada de decisdes. O desenho por esboco tem sido
enfatizado nos estudos da cognicdo do Design como a acdo geradora da explora-
¢ao das ideias, pela promog¢ao 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 acao criativa em Design como um
processo construtivo de exploracao e validacao de solugdes, cremos que a sinergia
promovida pelos modelos fisicos e digitais completam o processo de forma mais
efetiva. Nesta perspetiva sistémica, a criacdo objectiva a obtencdo 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 figure or shape”.
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Se conseguimos apenas representar a semelhanca as nossas vivéncias e
conhecimentos, nao poderd ser redutor um processo representado apenas por
uma imagem abstrata da forma ou figura? Como se tomam decisdes quando se
tem dificuldade em desenhar? (Almendra, 2010).

Harvard (2004) estudou a funcdo dos modelos e dos protétipos (artefac-
tos do Design), na relagdo com os Designers na constru¢ao de um conhecimen-
to empirico de base experimental. Para o autor, os modelos geram uma cultura
de conhecimento momentaneo e criam uma linguagem prépria simbdlica mais
acessivel, percetivel e autopoiética. Nesta perspetiva, o significado dos modelos
assume a expressao e comunicacao da realidade observada (Echenique, 1970) e
como um espaco de comunicacdo interna de reflexao, didlogo conceptual e men-
tal de envolvéncia, motivacao, paixao, abstracao e flexibilidade do pensamento
(Guilford, 1983). Os modelos sejam analdgicos ou digitais, personificam-se quando
ganham uma expressao material e funcionam como um emissor/recetor na troca
de mensagens e significados entre o problema, os constrangimentos e as ideias
que permitem as solucdes, num ciclo continuo de interacdo entre a imaterialidade
e materializacao.

Os modelos analdgicos e digitais sao uma materializacao do conhecimen-
to pessoal e o resultado de um processo de maturacao do conhecimento formati-
vo baseado no lado operacional e no saber reflexivo ou analitico ligado a interpre-
tacdo dos fendmenos. A inter-relacao reflexao (pensar em projeto) e a simulagdo
e experimentacao (fazer o projeto) promovem a antevisao e redescoberta do pro-
blema através da promocao de novos subproblemas e respostas, que evoluem du-
rante o espaco temporal do projeto (Dorst e Cross, 2001).

Verificdmos neste estudo que relacionamento do Designer com os mode-
los gera a memdria vivencial e episédica, como referiu Lawson (2004) e no nosso
ponto de vista, essas memorias sao construidas pelo contacto tangivel com a im-
previsibilidade da situacao e a reacao aos constrangimentos projetuais que de-
finem o espaco/problema. Encontramos na dialética dos Designers (aprendizes)
com os modelos, elementos performativos do comportamento operativo e criati-
vo que foram responsaveis pelos saltos evolutivos do projeto. A indole pratica da
modelacao analégica e digital incrementou um principio autorrevelador e auto-
descoberta de novas situagdes e cenarios imprevistos.

2. CRIATIVIDADE NO DESIGN

Definimos a criatividade no Design como um processo autoconstrutivo
continuo, que depende de um conjunto de fatores relacionados que formam um
sistema complexo onde conhecimentos, valores, emocdes, aptiddes e a propria
forma de estar na vida, se complementam. A criatividade, esséncia do Design é
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desenvolvida por estimulos, motivacdo e satisfacdo como mencionou Csikszent-
mihalyi (1990,1996) que verificou que o background do individuo se junta a cul-
tura de um determinado dominio 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 referéncia,
criando assim o novo, aquilo que até o momento nao tinha sido pensado e parecia
até impensavel”. Tschimmel (2010, p.77) acrescentou “(...) a capacidade (...) para
produzir novas combinacgdes, dar respostas inesperadas, originais, Uteis, e satisfa-
torias, dirigidas a uma determinada comunidade”. Assim, como definiu Guilford
(1983), acreditamos que qualquer pessoa é dotada de criatividade, porque gera
através da sua capacidade cognitiva e heuristica, as ideias, e propde sempre uma
solucao para os problemas nao apenas por intuicdo mas por uma pratica de pen-
samento. Para existir a criatividade tem de existir uma questao de fundo ou uma
intriga que suscita a caracteristica mais marcante do processo evolucionario do
homem, a curiosidade. A inovacao surge da curiosidade, da intencao e da capa-
cidade de relacionar fatos e coisas, do prazer de vencer desafios e da realizacao
prépria. A solucao de um problema é um ato metodolégico, resultante do conhe-
cimento multidisciplinar, onde a experiéncia e a capacidade de decisdao contri-
buem para a avaliacao das propostas ou ideias e o processo criativo é o reflexo de
uma construcao 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, verificdmos que nao existe um so “creative leap”
mas varios “creative leaps” que decorrem ao longo do processo e sdo responsa-
veis pelo percurso fluente funcionando como estimuladores da motivacao e do
gerenciamento das hipéteses num ciclo co-evolutivo, interminavel. Underwood
(2005) investigou estes aspetos no trabalho dos Eames, que em muito deveram os
seus conhecimentos a experimentacao direta com a matéria e a conceptualizacao
por tentativa erro para compreender os constrangimentos dos materiais e da pro-
ducao. 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 nao se resume a geracdo de um
conceito mas a sua gestacao e maturagao.

3. CARACTERISTICA DOS MODELOS ANALOGICOS E
DIGITAIS

“A Model is not only an aid in the decision making process, but also a means of
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inventing, searching and investigation “(Dunn, 2007, p.34).

Os modelos ou ferramentas do Design ndo sdo apenas formas de representacdo
ou expressdo tridimensional, sdo manifestamente elementos de comunicacao,
que proporcionam a abstracdo e a flexibilidade de pensamento e paralelamente
0 pensamento racional e técnico. Ao adquirirem a expressao materializada, sdao
emissores/recetores na troca de mensagens e significados entre o espaco/proble-
ma e o espaco/solucdo. As terminologias dos modelos analégicos e digitais sao di-
ferenciados pela sua natureza constitutiva, operativa e formativa como definiram
Lim, Stocterman e Tenenberg (2008).

4. FUNCOES DOS MODELOS

Segmentando as ferramentas de representacao externa do Design pelos
processos manuais como o desenho e os modelos fisicos e o processo digital pela
modelacao tridimensional 3D e producdo computorizada, partilhamos a definicdao
funcional que Consalez (2001) atribuiu aos modelos, dizendo que cumprem duas
macrofuncoes. A primeira corresponde ao papel operativo no processo de evolu-
¢ao para comprovar a solugao, a segunda como elemento de expressividade, de
interacdo ludica e imagindria. A estas duas fungdes acrescentamos a missao dia-
l6gica. Os modelos analégicos proporcionam a transferéncia de conhecimentos
técnicos do comportamento dos materiais e processos de transformacédo, nocdo
de escalas e interacao com o utilizador. Os modelos digitais geram a melhor per-
cecdo na rentabilizacdo dos materiais e dos processos produtivos, simulam ante-
cipadamente comportamentos e proporcionam uma maior semelhan¢a com o
gue é idealizado. Por ultimo a funcdo dos modelos pode ser definida como funcéao
simbdlica e de representacao de memoria ao poder relatar situacdes bem ou mal
sucedidas. Os Designers projetam imagens provisorias futuras com base nas inter-
pretacdes e experiéncia passadas.

Sharif e Maarof (2014) e Giirsoy (2010) apresentaram os cinco grandes
objectivos da realizacdo dos modelos definidos por Dunn (2007) na area de Ar-
quitetura. Perante o seu propésito, existem os modelos de avaliacdo, descricao,
previsdo, exploracao, teste e cognicao. 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 exploratdrios ou conceptuais de idealizacdo e de trabalho Knoll e He-
chinger (2003) e Giirsoy (2010). Os modelos de Arquitetura sdo classificados como
de apresentacdo, comunicacao ou execucdo e sao realizados na fase final e refina-
mento do projeto.

Coughlan, Suri, Canales (2007) referiram que a funcdo do modelo coexiste
em todo o processo de Design e relaciona-se com a exploracao, avaliacdo e comu-
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nicacdo de ideias. Os autores apresentaram também trés distin¢des 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 a descoberta de comportamentos e a capacidade de alteracao
de rumo do projeto (exploration tools).

5.TIPOLOGIAS DE MODELOS ANA LOGICOS E DIGITAIS

Dividimos a acdo dos modelos analégicos no processo de Design, em
modo abstrato, evolutivo, analitico e explanatério.

Modelos de Conceito — Modo Abstrato

Sdo construidos com a intensao de modular tridimensionalmente formas
ou volumes simples, que inspiram o projeto na gestacao de conceitos vagos. Estao
associados a técnica de brainstorming e como tal, utilizam materiais de simples
transformacao, ready-mades ou objetos inutilizados e partes de outros objetos.
Ao nivel da modelacdo ndo sao necessarias tecnologias ou ferramentas especiais
e a sua caracteristica base consiste na permissao de transformacdes e aplicacao
de novos materiais. Sdo compardveis ao que Goldschmidt (1991) definiu para a

representacdo dos esbogos, como uma representacdo ambigua.

Modelos de Estudo - Modo Evolutivo

Tém com funcdo principal estruturar e testar as ideias numa fase projetual
preliminar, definida em termos de conceitos exploratérios e lancamento de
hipéteses de concecao. Podem ser aplicados em fases projetuais mais avancadas
ligadas a analise de questdes formais, funcionais e de mecanica simples, sob
uma forma de prospecao de ideias, ainda que pouco técnica de teste ou andlise
produtiva. Os materiais utilizados sao faceis de transformar e a morfologia é pouco

rigorosa.

Modelos de Concecao — Modo Analitico

Tém a funcao de responderem com maior exatidao as duvidas levantadas
no projecto, em particular os pormenores formais e técnicos mal definidos. A sua
execucao respeita a avaliacdo e resolucao de problemas particulares que obrigam
a um maior rigor de concecao para se comprovar as questdes relacionadas
com os problemas formais, relacbes ergondmicas, resisténcias mecanicas e
comportamentos dos materiais. A constituicao destes modelos exige materiais

de maior qualidade, resistentes e que simulem situacdes reais para poderem ser

e-Revista LOGO -v.5 n.1 2016 - ISSN 2238-2542



LOGO

analisados e comparados. As ferramentas de transformacao sdo também mais
precisas e especificas para proporcionarem melhores acabamentos. Os modelos
de concecdo como apresentam uma preocupacao de reproducao de situacdes
reais, sdo concebidos a escala real 1:1, ou escalas reduzidas 1:10, 1:20, quando se

tratam de objetos de grandes dimensdes.

Modelos de Execucao - Modo Explanatério

Sdo projetados para reproduzir o resultado do projeto acabado, através de
uma representacao perfeita e fidelizada do que se pretende transmitir. A escolha
dos materiais é cuidada e definida mediante a finalidade do modelo, o seu tempo
de vida e as condicdes de exposicao e manuseabilidade. A sua concecdo requer
o uso de tecnologia precisa e os materiais e as técnicas de transformacdo de boa
qualidade e rigor.

Os modelos Digitais como mencionou Oxman (2006) trouxeram um novo
significado ao Design Thinking e a pratica do Design. Mitchell (1975) mencionou
que o processamento digital afastou-se dos conceitos da representacao pela
modelacdo padrao, normativa e repetitiva para possibilitar a representacao
descontinua, liberta, e dindmica através das “free-forms”.

Extrapolando o modelo de Mitchell, verificamos que existe no Design
uma primeira fase computacional de representacdo por codificacdo de modelos
simbdlicos através de uma terminologia universal de representacdao técnica
convencionada e esquematizada. A segunda fase ou modelacdao estdtica
(fotografica) de apresentacao formal da ideia, ndo salientando quaisquer aspetos
funcionais, estruturais ou comportamentais. Os modelos sao icénicos e consistem
em representacdes tridimensionais espaciais do conceito, trabalhando-se a
forma, cor, luz, materiais e texturas. A terceira fase apresenta o modelo dinamico,
traduzindo de uma forma virtual, os conceitos dos projetos por aproximacao
funcional e comportamental pela quarta dimensao ou movimento. O tempo, o
movimento, a separacao e juncdo de partes, as transparéncias e funcionamento,
sdao algumas das caracteristicas da modelacao virtual que tém por grande objetivo
a visao prospetiva.

A materializacdo dos modelos digitais simbolicos e icénicos é concebida
com tecnologias de prototipagem rapida e tecnologia C.N.C. (Computer Numerical
Control). Estes sistemas dividem-se em dois grandes grupos de transformacéo
de matéria-prima (Alves et al., 2001), a conformacao por adicao de material onde

destacamos as tecnologias Direct Metal Laser Sintering (D.M.L.S.), Direct Shell

e-Revista LOGO -v.5n.1 2016 - ISSN 2238-2542



LOGO

10

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

utilizacdo de uma tupia, jato de 4gua, plasma, ou laser.

5.TIPOLOGIAS DE MODELOS ANA LOGICOS E DIGITAIS

O estudo de caso teve lugar a andlise do processo projetual registando-se
de forma nao intervencionista os momentos dialéticos da relacdo existente entre
os alunos e os sucessivos problemas associados 4 evolucdo do processo. O projeto
“ChaiseBox” foi realizado utilizando varias tipologias de modelos analégicos e
digitais e representa a sua relevancia no transpor de barreiras projetuais. Com
esta andlise pretendeu-se mostrar o modo como os modelos interagem no
processo projetual e no didlogo com os Designers, identificando os elementos
redireccionadores dos novos percursos até se encontrar uma solucdo otimizada.

12 Fase — Exploracao

Objecto / Utilizador

Os discentes iniciaram o processo projetual realizando primeiro um plano
metodoldgico das tarefas que tinham a concretizar a curto prazo, com os recentes
e embrionarios conhecimentos que tinham adquirido nas Unidades Didaticas de
Design Tridimensional e Técnicas de Modelos. Existindo a intencao de participarem
no concurso de Design de Mobilidrio com Materiais Reciclados, (promovido pela
Caixa Geral de Depésitos, 2009), optaram por pensar uma proposta para uma
chaise longue.

Apesar da inexperiéncia dos pressupostos metodoldgicos de projeto, (por
terem iniciado o projecto no inicio do curso) os discentes apresentavam um bom
dominio das varias técnicas de modelacao analégica e digital de conceptualizacao,
sabendo técnicas manuais e digitais com softwares 2D e 3D. O ponto de partida
na fase prospetiva foi a preocupacdo com as formas de sentar das pessoas, para
compreender como é que os varios tipos de assentos cumpriam a funcdo. A
exploracao funcional culminou na reflexdo que uma pessoa ndo se senta sempre
com a mesma postura e que as pessoas nao se sentam todas de igual modo.
Recriando possibilidades da acdo do sentar e repousar optaram por direcionar
o estudo para o posicionamento do corpo ao nivel do descanso e conforto. Na
procura de dados antropométricos, no livro de Panero e ZelniK (1991), surgiu a

representacao do perfil de uma piscina de hidromassagem que detinha no seu
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entender, a configuracdo mais adaptada ao corpo humano. O estudo preliminar
constituido por poucos desenhos esquematicos ou simbélicos desenvolveu-se
sempre em torno do perfil de Panero e Zelnik e cedo sentiram a necessidade de
representaraterceiradimensdo paramelhor compreenderem o objeto. A volumetria
foi visualizada através de um modelo de esboco ou conceptual (Cannaerts, 2009)
com a funcao exclusivamente explorativa (Coughlan, Suri, Canales, 2007). Sob a
aplicacdo de ready-mades (materiais reaproveitados) uniram com fita-cola, pedacos

de cartdo microcanelado de embalagens.

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

Nesta primeira fase verificdmos que o conhecimento implicito, técito,
prevaleceu sobre o conhecimento explicito. A modelacdo de esboco com cartao
serviu de alternativa a prematura capacidade de representacao tridimensional de
geometrias complexas pelo esboco, Almendra (2010) e Ibrahim e Rahimian (2010).
A fluéncia (Guilford e Hoepfner, 1971) ou quantidade de geracao de diferentes
elementos de referéncia e multiplicidade de questdes efetuadas e a flexibilidade
ou a capacidade de adaptacdao as mudancas de instrucdes, ndao constaram da
primeira fase do processo. Assim, podemos mencionar que o processo de Design
neste caso especifico iniciou-se com uma atencdo virada para a solucdo e nao para
o problema. O método utilizado de forma inconsciente neste projeto consistiu
desde logo num reflection-in-action de iteracdo com os constrangimentos no
Design Space ou campo das solucdes (Westerlund, 2009). A atencao focou-se na

solucao e ndo no problema.

22 Fase
Objecto / Espaco Tridimensional
A primeira reacao 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 hipotetizacdo para se tomarem decisdes formais.
Para executarem este processo, os alunos decidiram modelar os volumes basicos
em SolidWorks porque o programa permitia-lhes ter uma visao espacial e total das
hipéteses levantadas. A execugao do estudo em formato digital do primeiro modelo
simbolico permitiu o rigor exigido aos angulos e as medidas das partes do objeto,
assente na antropometria. Os primeiros constrangimentos e insights na modelacao
das formas no processo digital impulsionaram o processo generativo. A construcao
de um ciclo de pré-julgamentos através do raciocinio abdutivo (Hartmann, 2009)

iniciou o principio hermenéutico de constante revisdo e construcao.
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Figura 3. Modelos de estudo em cartdo prensado. Analise do sistema de articulacdo para

rebater a peca reduzindo o seu volume

Estas ferramentas tangiveis, de aprendizagem e exploracéo identificaram-
se fundamentais para gerar o didlogo com a situacao (Coughlan, Suri, Canales,
2007) e colmatar a dificuldade de simulacdo representativa do conhecimento
implicito. O modelo analégico permitiu exteriorizar as solu¢des pré-concebidas por
inferéncia funcional baseada na deducao e conclusao, trazendo um novo conjunto

de variaveis ao projeto.

323 Fase

Objecto /Problematizacao Técnica

O conceito “Chaise Box” focou-se na articulacdo e transformacao de
guadrado num losango, relevante para a reducdo de dimensdo, e espaco de
embalamento. Sob esta directriz podemos concluir que o problema definiu-se
apenas naterceirafase e nao na primeira como seria espectavel. 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 configuracao
geométrica da piscina de hidromassagem com a problematica da articulacdo
do losango, o procedimento passou a ser de respeito com os constrangimentos
formais, funcionais e fundamentalmente produtivos.

Na fase de operacionalizacdo, a acao criativa é tdo marcante quanto na

primeira fase de exploracdo. Por abranger os tipos de pensamento analdgico,
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metaférico, combinatério, critico e operacional. A fase de ensaio do sistema
articulado foi iniciada com a aplicacdo da modelacdo digital em AutoCAD, mas
depressa se mostrou ineficiente dado a complexidade de movimentos de rotacao

exigidos pelo sistema.

Figura 4. Modelo de estudo dos pontos de articulacdo

Utilizando o método empirico de um auténtico corte e costura de
estilizacao de segmentos e pontos de articulagcdo, chegou-se a configuragao
de uma silhueta que ao rebater proporcionava uma reducao de volume em
cerca de 1/3 de quando montada. Questées como “Até quanto conseguimos
reduzir o volume da peca e como pode o utilizador abrir e fechar a peca sem
se entalar, ou como se trava o movimento de armacao?” foram tidas em conta
durante a fase de operacionalizacdo. A cada questao foram respondidas
hipoteses e selecionaram-se as mais satisfatdrias num processo co-evolutivo
problema/solucao. Os modelos digitais foram construidos paralelamente
aos analdgicos, e numa fase mais avancada, os alunos desenvolveram um
modelo de trabalho a escala 1:25 produzido digitalmente com a tecnologia
C.N.C. para testar o rigor métrico e os pormenores técnicos de articulagao.
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Figura 5. Modelo de trabalho a escala 1:25.

Na primeira experiéncia o sistema funcional de fixacdo da armacao da peca
foi desastroso por ser complexa a utilizacdo de quatro eixos de travamento da
cadeira. Este problema provou que o projeto é um constante processo de avancos
e recuos, e que o ato criativo é uma constante do projecto. Por outro lado provou
também que o modelo CAD mostrou-se eficiente na realizagcao técnica e métrica
mas ndo traduziu a realidade funcional.

Figura 6. Modelo de trabalho a escala 1:1 com reducao dos eixos de travamento.

Do resultado deste novo didlogo com os constrangimentos do projecto
concluiu-se que o processo é um fluxo de problemas que vai reduzindo perante
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o seu desenvolvimento. A flexibilidade ou capacidade de mudanca de instrucdes
traduziu-se como o elemento chave para garantir a continuidade do processo.

423 Fase

Objecto / Nova Realidade

Ao serem colocadas as questées “Como se pode travar o movimento
da peca retirando os eixos de travamento?” os alunos experimentaram tirar os
travamentos por uma sequéncia e deixaram ficar apenas o travamento de apoio
sob o assento. A conclusao foi surpreendente, verificando que os eixos eram
desnecessarios e mais uma vez, a imprevisibilidade comprovada na modelacao
fisica mostrou a sua eficacia operativa e explorativa. O batente integrado no
assento foi outro momento inovador que correspondeu ao quarto salto criativo.
Sob a agao gravitica e o peso do utilizador da cadeira, os alunos perceberam que o
movimento das pecas boqueia-se sem intervencdo direta humana.

Figura 7. Pormenor de travamento do modelo

O quinto e ultimo salto criativo deveu-se a preocupacdo da reducao de
peso dos materiais e nimero de pecas. Partindo de algumas hipéteses complexas
produtivamente e pouco ecoldgicas, concluiu-se que a concecao de um ripado em
contraplacado unido por reforcos macicos de madeira reaproveitada, cortados em
C.N.C,, seria a op¢ao mais viavel.

A criacdo do protétipo de verificacdo da producao e do funcionamento
foi elaborado com o recurso a representacao digital em SolidWorks onde se
iniciaram os estudos de performance de forcas e centro de gravidade (modelos de
performance).
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Figura 8. Modelo icénico digital em SolidWorks. Andlise de redugao do peso da estrutura

das pecas, através da aplicacao de laminas de contraplacado moldado.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente projeto foi formulado em dois tempos de conceptualizacao
marcado pela realizacdo de um primeiro protétipo apresentado no concurso
mencionado, e um segundo protétipo final executado trés anos mais tarde com a
reformulacdo total do projeto por interesse dos alunos. A insatisfacao em torno dos
resultados obtidos no primeiro protétipo, possibilitou a reformulacao do projeto
no ambito extracurricular. Para estes alunos ficou bem percebido que a criatividade
desenvolve-se com o conhecimento adquirido, a experiéncia e o incessante
interesse na exploracao dos desafios. A criatividade no Design ndo é um momento
de inspiracao ou um flash, mas uma sequéncia de varios momentos criativos com
diferente relevancia no processo. Os momentos de ideacdo como demonstra
o estudo de caso, sao o resultado de uma associacao de estimulos, duvidas que
suscitam a curiosidade e fundamentalmente o principio dialético entre a situacdo,
problema, e o Designer. Pudemos verificar que o fendmeno de salto criativo é um
resultado de micro-saltos criativos que existem num continuo processo evolutivo
do projeto. O espaco de Design cresce com a experiéncia adquirida e a formacéo
de uma cultura de conhecimentos especificos pela pratica do procedimento por
inducao, deducao e conclusao. A acdo criativa do Design é um complexo resultado
de experiéncias que implicam o conhecimento dos instrumentos que promovem o
didlogo com as varidveis e constrangimentos dos problemas.

A utilizacdo dos meios analdgicos e digitais revelou os elementos
optimizadores e condicionadores do processo, verificando-se que os modelos
analdgicoscumpriramafuncdodeestudo, testeecomprovacaoefundamentalmente
de aprendizagem e a modelacgao digital proporcionou o rigor métrico e produtivo
para se criarem modelos de trabalho e protétipos de teste. A dialética do Designer
com a modelacao por desenho mostrou-se pouco eficiente para a tomada de
decisdes pois as grandes fases criticas tiveram solucao na experimentacao e no
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contato fisico com a matéria. Acreditamos que o ambiente virtual que Manzini
(1993) descreveu com alguma preocupacdo como elemento causador da falta de
reconhecibilidade dos fenémenos reais, possa vir a proporcionar melhor o didlogo
iterativo através da materializacao.

Daciano Costa (Martins, 2010) revelou a importancia do contacto com a
matéria e com a cultura técnica dos agentes da producéo. Esta relacdo dialética,
também mostrada pelos Eames é significante para o processo projetual pela
relacio Homem/Técnica/Matéria. E nesta relacdo que distinguimos a capacidade
de conceber um Design Honesto e com contexto, gerado pelo principio empirico
de aculturacao de conhecimentos que vao sendo melhor articulados conforme a
experiéncia adquirida (Cross, 2006).

Ainfluéncia que as ferramentas analdgicas e digitais do Design exercem na
dimensao criativa dos Designers &, no nosso entender um estudo relevante para
compreender o futuro das novas semanticas da acdo projetual.

A criatividade necessita de instrumentos que promovam o didlogo, a
criatividade é um processo que implica muito trabalho.

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