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CONEXOES ENTRE O CONHECIMENTO DO DESIGN, A INVESTIGACAO EM
DESIGN E A SUA PRATICA.

O objetivo deste trabalho prende-se com a relevancia de considerar que existe um trabalho
urgente a fazer pela area cientifica do design, que é o de construir o seu conhecimento, a
sua estrutura cientifica e dedicar esforgos para a constru¢do de um corpo de conhecimento
que sustente as atividades produtivas e estéticas.

Para tal, devemos harmonizar a atividade docente no ensino superior, com a pratica do
Design, procurando adaptar os programas pedagdgicos aos novos desafios e as novas
exigéncias do mercado, pois deverdo existir conexdes entre a investigacdo em design, o
conhecimento do design e a sua préatica.

No periodo de transi¢do, em que vivemos, as transformagdes sdo profundas e sabemos que estas
interferem com todas as areas da sociedade. Por esta razio a universidade ndo podera estar fora
deste processo de mudanca e, por isso, os papéis que ela tera de desempenhar na sociedade estio,
hoje em dia, também abrangidos por estas mutacdes.

Podemos verificar que, na Europa, o processo de Bolonha visou harmonizar o ensino superior em
toda a UE, devendo as respetivas instituicdes de ensino adaptar os seus programas, sistemas
pedagdgicos e resultados, aos novos desafios e as novas exigéncias.

Relativamente ao design, este processo de mudang¢a constituiu uma oportunidade para definir
novas metas e encontrar um ponto de equilibrio entre o academismo tradicional (Calvera, 2006) e
algumas praticas nas suas disciplinas.

No seu todo a universidade envolve investigacdo, bem como ensino e preparacdo de profissionais,
ndo podendo alhear-se de fatores como a qualidade e o rigor, sendo estes determinantes, pois
constituem o corpo do conhecimento que identifica uma disciplina.

Com um olhar no futuro, cada vez mais o design e os designers tém de desempenhar um papel
importante na sociedade, que passa pela inovacio e integracdo em equipas de trabalho inovadoras
e multidisciplinares, suportadas por uma base académica reconhecida pelos seus niveis cientifico e
pratico.

A investigacdo em design, também esta a passar por um momento de mudanca devido a sua prépria
evolucdo que, entre outras etapas, contempla os doutoramentos que se estdo a realizar nesta area.
0 ponto de partida do design contemporaneo, em Portugal, foi extremamente tardio (Santos, 1999),
por sermos um pais eminentemente rural, com industria incipiente, com uma cultura artistica
insuficiente e com um ensino académico desatualizado, o que contribuiu para ficar a margem na
problematica da alianc¢a entre as artes e a industria.

Esse atraso em fazer uma Histéria do Design, em Portugal, ndo seria também alheio a tardia
autonomiza¢do do ensino universitario do design (Branddo, 2000), bem como as diferentes
realidades produtivas e institucionais.

A partir de 1969, estas experiéncias pedagodgicas seriam, em certa medida, desenvolvidas no IADE
(Instituto de Artes Visuais e Design), a primeira escola portuguesa vocacionada para o ensino
especifico e continuado do Design.

Ao mesmo tempo que estas experiéncias decorriam verificava-se no pais uma crescente abertura as
influéncias externas e definia-se uma conjuntura politico-econémica favoravel a assimila¢io destas
ideias.

Esta crescente afirmacdo do design, como disciplina, sofre um revés ao ficar profundamente
comprometida com a crise do petroleo de 1973, a consequente instabilidade da economia
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internacional e a imediata quebra no sector do turismo. Também as ruturas provocadas pela
revolucdo de Abril de 1974 vieram acentuar o que era ja um facto consumado.

Da dispersdo motivada pela conjuntura econémica e politica de entdo, a sociedade exigia novas e
diferentes estruturas de producdo e de inter-relacido social, abrigando e fomentando diferentes
prioridades ao consumo e aos consumidores, num processo mais participativo que inventivo.
Também a passagem das escolas de Belas Artes a Faculdade permitiu realizar a necessaria
separacdo ideolédgica e produtiva da disciplina na sociedade portuguesa, pois gradualmente e de
uma forma mais coerente, assistiu-se a uma mudang¢a de atitude e de aprofundamento tedrico e
disciplinar do design articulado com fatores de producdo e investigacao.

Esta alteracdo curricular foi decisiva para a criacdo de toda uma classe nova de designers com uma
sistematizacdo e um estudo metodolégico capaz de desenvolver uma produgio tedrica através de
mestrados e doutoramentos, onde o design se assume com corpo disciplinar cada vez mais
auténomo e fundamental.

A presenca de uma ideologia pds-moderna, em debate, e a crescente procura de uma racionalizagio
produtiva e ainda uma procura de afirmacado individual poderao, talvez, ter sido os icones de um
caminho que pouco a pouco se foi fazendo, sem muita preocupacdo com aspetos éticos da criacido e
dos conceitos que a disciplina parecia exigir.

Os anos 80 e 90 deram-nos assim mais os designers que o design, criaram mais os profissionais do
que a profissao e justificaram-se os produtos mais do que a produgio.

A falta de uma tradicdo e de uma exigente e histérica responsabiliza¢do da profissdo do designer na
sociedade portuguesa, permitiu uma complexa abordagem de aproximagdes a uma producido pouco
sistematizada industrialmente e pouco orientada produtivamente, resultando uma crescente
intromissdo de diferentes adreas do saber que alheias, por vezes, a disciplina do desenho e da
criacdo “industrial” iam gerindo toda uma produg¢do avulsa, onde parecia haver espago para uma
atividade aberta a uma experimentacdo mais formal que conceptual, mais na procura de si prépria
do que na oferta de solugdes.

Resulta assim uma producdo que se poderd caracterizar por um sucessivo encontro de
aproximacdo a uma linguagem hibrida entre a arte e o produto, num processo de inteligéncia e de
critica onde se analisam e se entrecruzam diversas areas e metodologias de trabalho, resultando a
nivel disciplinar numa feliz novidade que sectores mais elitistas da sociedade abracaram.

0 programa Memphis, de Ettore Stosass, que constitui um importante momento da histéria do
design, contribuindo, em grande parte, para a revisdo de posicdes e o reequacionar de programas
aparentemente imutdveis instalados, na pesada industria europeia, e que de uma forma livre
arrisca produtos fora das normas e das tecnologias de produgdo num processo fortemente
figurativo e marcadamente criativo, terd influenciado muitos criadores.

O significado e o papel do designer, na sociedade, altera-se progressivamente, tornando-se uma
atividade especifica com um campo de trabalho préprio e cada vez mais inserido na sociedade
industrial que vai absorvendo parte dos licenciados que as diferentes escolas de Norte a Sul foram
formando.

O primeiro pressuposto da formacdo deve assentar numa férmula clara de ensino-investigacdo que
produza design e as respetivas bases criticas, ao mesmo tempo que forme ou treine os designers
(Portas, 1993), pois sdo eles que irdo solucionar os problemas.

Um ensino moderno, da resolucio de problemas, é altamente exigente nas suas bases
metodoldgicas, pois a analise de sistemas, a investigacdo operacional e a teoria probabilistica da
decisdo sdo cada vez mais influentes no ensino e na pratica profissional.

Ja Jodo Branco, em 2000, escrevia a propdsito da criagdo do Observatério de Design pelo C.P.D., que
uma das suas prioridades deveria ser a dos estudos de design e, de entre elas, as dirigidas ao futuro.
0 enquadramento da interven¢do do design, a implantacdo de uma investigacdo continuada
nacional e internacional, sobre os movimentos no campo do consumo, traria um conjunto de
informacgdes e praticas que permitiriam trabalhar, para o futuro, numa base acertada.

Assim, uma pratica continuada de observacdo e de reflexdo acaba por constituir a base certa,
provavelmente a Unica, que permitird falar em produtos para o futuro (Branco, 2000), devendo
para isso serem construidos os alicerces necessarios para uma intervengao visivel do design feito
em Portugal.

Os ultimos quarenta anos manifestaram uma fragilidade de base que condicionou quer o
desenvolvimento de praticas sustentadas, quer a construcdo de uma teoria critica capaz de pensar o
design portugués (Bartolo, 2006). Isto deveu-se ao facto de se considerar apenas a
interdisciplinaridade do design e nido o considerar como uma disciplina, pois um campo
interdisciplinar é uma zona de trocas, no interior do qual nio se trata de conjugar, nem tao pouco



de confrontar disciplinas auténomas, mas sim de produzir conhecimentos novos a partir dos niveis
de organizagdo da estrutura de cada disciplina.

A relacdo crescente entre teoria e pratica tem contribuido para esbater a ideia que dominou,
durante muito tempo, muitas escolas e institui¢des, no sentido do design ser pensado como uma
mera questdo de funcionalidade utilitdria em relacdo a qual todo o esfor¢co de conceptualizacdo
seria uma perda de tempo.

Mesmo ndo havendo produgio tedrica propria, os agentes de design em Portugal vao revelando um
gradual interesse pelas reflexdes sobre o design.

Torna-se, cada vez mais, urgente que muitas destas questdes, sejam atualizadas face a realidade
portuguesa. Torna-se ainda necessario juntar pecas para consolidar, em Portugal, o design como
um campo disciplinar autébnomo, com a sua histéria, com as suas marcas, com as suas dindmicas
tedrico-praticas, os seus espagos e 0s seus agentes, para que assim solidamente, se promova a
interdisciplinaridade.

Em 1998, Christopher Frayling observou que sempre existiu uma diferenca entre o mundo da
academia e o mundo profissional, no dominio do design, sendo, no entanto, necessario preservar
que as liga¢des entre os dois mundos existam para consolidar fun¢des e, a0 mesmo tempo, estreitar
pontos de colaboracio.

E necessario delimitar o campo de atividade da investigacdo em design (Calvera, 2006), de modo a
situar a sua tarefa dentro de um contexto académico muito claramente delineado, com o objetivo de
construir e atingir a autonomia do design enquanto disciplina.

Assim, existem dois trabalhos paralelos a fazer dentro do mundo académico, um o de demonstrar
que é uma disciplina que visa produzir o corpo de conhecimento de um assunto especifico, para
estar em conformidade com os padrdes Universitarios, o outro conquistar o seu proprio espago e
tornar-se uma disciplina independente que seja reconhecida como tal.

Tal como Nigel Cross afirma (Cross, 2000), o design enquanto disciplina precisa de desenvolver a
sua independéncia intelectual, enquanto procura, noutras disciplinas, padrdes de rigor.

A pratica do design ndo se podera restringir a dar forma a um objeto ou visualizar a sua imagem no
final de um processo criativo, necessitara também da teoria para atingir os seus objetivos, entender
os modos de trabalhar e de pensar do design e também definir a sua area de atividade, a sua funcio
e a natureza do corpo de conhecimento nos quais se baseia o design como disciplina.

A prética da investigacdo emerge lentamente como um modo de trabalhar que tem caracteristicas
completamente diferentes da pratica do design e, para tanto, os designers necessitam de formacado
especial.

Por exemplo, para ingressar num doutoramento na area do design, os designers tém que mudar as
suas mentalidades e redefinir as caracteristicas da sua profissao.

Podemos afirmar que deverio existir conexdes entre a investigacdo em design, o conhecimento do
design e a sua pratica.

Por um lado, o designer tem que lidar com dados cientificos sobre a realidade onde o objeto
funcionara, por outro lado tem que os saber projetar, sendo estas as caracteristicas que lhe
conferem a qualidade de “designer”.

Entende-se assim que o trabalho principal e mais urgente, para a area cientifica do design, é o de
construir o seu conhecimento, a sua estrutura cientifica e dedicar esforcos para a construgiao de um
corpo de conhecimento que sustente as atividades produtivas e estéticas.

A PRATICA DO DESIGN

0 Design é hoje considerado um excelente instrumento universal de trabalho, quer como fator do
desenvolvimento social, onde funciona como uma poderosa ferramenta na conquista da
competitividade das economias, quer ainda como disciplina construtiva e atividade criativa,
constituindo o mais recente dominio eficaz de afirmacio e de diversidade cultural, pela capacidade
que a disciplina tem em integrar os processos que perseguem a inovac¢do e a constru¢do da nossa
contemporaneidade.

0 Design pode ser entendido como um processo que efetua a modificacdo de intera¢des entre os
elementos de um sistema, de tal modo que a sua estrutura seja substancialmente alterada,
originando novos comportamentos.

Face ao contributo universal que se espera que o Design, venha a dar no sentido de poder ajudar na
construcdo de um mundo melhor, mais confortavel, harmonioso e onde fatores como a ecologia ndo



possam vir a ser esquecidos, o seu futuro perspetiva-se com enorme expectativa face aos novos
desafios da humanidade.

0 Design pode considerar-se como uma atividade reflexiva, intuitiva e metodolégica de criacdo do
mundo artificial, explorando o novo e desconhecido e centrado no utilizador e no seu contexto.
Desta forma, o pensamento criativo em Design é um pensamento sobre as fung¢des e a linguagem
dos produtos materiais e imateriais, a sua reinterpretacido, reinvencdo e reorganiza¢ido, dando
resposta as novas condig¢des sociais, tecnoldgicas e comunicativas.

Em qualquer processo de producido e concecdo de produtos, existem aspetos de interacdo que ndo
se podem dissociar deste, e que ocorrem com o meio ambiente, com os aspetos fisicos e quimicos
dos materiais, com os sistemas e com os utilizadores, onde sido evidenciados seus aspetos
sensoriais, sociais e culturais.

0 Design organiza-se em torno de um horizonte de possibilidades, bem como, os aspetos sensoriais
e estéticos, o calculo e quantificacdo da informacdo recebida relativamente a acontecimentos e
propriedades apreendidas, ao longo dos varios processos de concecdo do produto.

Nos ultimos anos a implementacdo do Design passou a ser uma realidade e uma mais valia para a
rentabilidade das empresas que querem apostar no sucesso, na competitividade e na diferenca.
Cabe hoje ao Designer um papel fundamental na globalizacdo das economias, através da sua
criacdo, e sobretudo através das interacdes que existem entre os varios dominios do processo de
producio.

O progresso tecnoldgico ocorrido ultimos anos nos processos produtivos visa, cada vez mais, a
reducdo dimensional dos componentes, o aparecimento de novos materiais e uma maior liberdade
na conceg¢ao.

Com o aparecimento dos produtos eletrénicos interativos intensificou-se, no dominio do design
industrial, o debate sobre os aspetos comportamentais, psicoldgicos e cognitivos que envolvem o
ser humano e o mundo artificial, cabendo aos designers o desafio de encontrar formas de aliar a
tecnologia a dimensao cultural, atuando como intérpretes entre a produgio e os utilizadores.

Os mercados e a sua crescente competicdo, oferecem um numero excessivo de produtos
semelhantes, com idéntica tecnologia, preco, desempenho e caracteristicas, pelo que estas multiplas
op¢des acabam por confundir o consumidor que tem dificuldade em perceber essas diferencas, e
em atribuir-lhes o seu devido valor.

Face a esta realidade, muitas empresas utilizam o Design como forma de estabelecerem diferencas
entre si, sendo que, atualmente, este constitui um dos principais fatores para o sucesso das mesmas.
0 processo do Design, no seio das empresas, deve intervir, desde o desenvolvimento de produtos e
servicos até a sua comercializacdo, através da otimizacdo de custos, criacdo de embalagens, de
material promocional, de padrdes estéticos, de processos comportamentais, adequacido de
materiais, ergonomia e fabrico.

Valorizar o Design é certamente garantir a competitividade do produto e o desenvolvimento das
empresas, desde que realizado por profissionais experientes, que saibam adequar os recursos da
empresa e as necessidades do mercado aos objetivos a atingir.

O designer, no contexto da globalizacdo que hoje vivemos, deve estar apto a atuar com visdo
estratégica, numa perspetiva cada vez maior de interdisciplinaridade e a fazer do Design uma
ferramenta inovadora da gestdao empresarial.

Definido o contexto em que se insere o Design, esta exposicdo centra-se na justificacdo da aplicacdo
de todas estas varidveis, no trabalho que tenho vindo a desenvolver como Designer de
Produto/Industrial, e Docente do Ensino Superior, tendo sempre a preocupacdo de consubstanciar
as boas praticas nas duas atividades.

CASO PRATICO_ EXEMPLO DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL DA AREA DO DESIGN DE
PRODUTO/INDUSTRIAL

Apresento um dos muitos projetos enquanto fundadora e responsavel pelo gabinete de Design
Industrial, da empresa Francisco da Silva Terroso, Lda. (MOBIRAMOS), um trabalho que abrangeu
varios setores da empresa.

O objetivo do caso pratico que apresento é o de demostrar que é possivel harmonizar a atividade
docente no ensino superior, com a pratica do Design, procurando adaptar os programas
pedagdgicos aos novos desafios e as exigéncias do mercado. Numa passagem metodoldgica
simples, dividida em seis fases distintas, sdo evidenciadas as principais etapas do processo de
Design adaptado ao projeto em questdo, posteriormente serd apresentada a aplicacdo da mesma
metodologia num projeto académico, realizado em estreita ligagdo com a industria.



Esta atividade profissional teve inicio em setembro de 1998 e tinha como missdo principal a de
desenvolver a implementagdo do Design nos processos criativos e produtivos da empresa.

0 que se pretendia era apresentar uma nova colecdo com o objetivo de reposicionar a empresa
junto dos seus pares e abrir o mercado internacional.

Numa primeira fase foi imprescindivel conhecer a empresa, a sua histéria (passado) qual a sua
filosofia (presente e futuro), os produtos que comercializavam, os principais clientes /utilizadores
(quem eram e como utilizavam os produtos) e por fim, perceber qual a imagem da empresa junto
dos clientes.

Reunidos todos os setores da empresa, financeiros, comerciais, produgio, administrativos, direc¢io,
fornecedores, estdvamos em altura de passar a segunda fase, a definicdo da estratégia e o delinear
dos objetivos para os proximos dois anos (2000). Foi realizada uma definicdo do segmento de
mercado, onde se estabeleceu o perfil dos consumidores, foi estudada a concorréncia interna e
determinadas as oportunidades de melhoria.

Estavam reunidos os elementos fundamentais para se passar a terceira fase, a geracio de conceitos,
para tal foi determinante estabelecer que produtos faria a empresa em 2000 e qual seria a
motivacdo do consumidor para optar pelo nosso produto e ndo por outro da concorréncia, que
experiéncias poderiam entdo proporcionar os novos produtos aos clientes? Para se responder a
essa questdo foi necessario pesquisar tendéncias, viajar, conhecer feiras internacionais, outras
empresas, produtos inovadores, novos materiais e tecnologias de fabrico.

Foi definido um conceito base, que abracou todo o desenvolvimento projetual neste caso o Japio,
foi implementada uma ideia de colegdo contemporanea com cores quentes, linhas retas e madeira
de wengué (cor escura), tendéncias que se perspetivavam e que ndo eram uma realidade no
mercado Nacional. De forma a auxiliar todo o pensamento foi definido um modelo de cliente tipo
(Persona).

Estavam reunidos os elementos para a quarta fase, o Brainstorming, foram entdo desenvolvidos
varios conceitos como forma de resposta aos problemas encontrados, de todas as propostas foram
selecionadas as que correspondiam ao conceito mais promissor, nesta fase novamente com o apoio
de todos os setores da empresa.

Na fase cinco, e como forma de desenvolver o conceito mais promissor, foram realizados os planos
de construcdo e primeiros modelos de maquetes a escala, sendo que posteriormente se avancou
para os desenhos técnicos.

Antes de se chegar a fase seis, aos modelos finais, existiu um grande trabalho conjunto com a
producdo, com o setor comercial, com a direcdo e com os fornecedores, estdivamos em altura de
definir os melhores processos, os materiais adequados e as ferragens mais eficientes, seria
igualmente importante percecionar o custo de cada peca e perceber o impacto financeiro que
representaria para a estrutura e a aceitagdo do mercado para os valores em causa.

Definidos parametros e ja na fase seis, seriam construidos os primeiros protétipos, contabilizados
os processos produtivos, testadas as melhores ferragens, os tempos de fabrico, os materiais.

Depois da validagdo por parte da producio, seriam realizados os desenhos técnicos finais, sempre
com os ajustes necessarios numa perspetiva da produgdo, limites de corte, programacdo de
comandos numéricos, espessuras de placas, métodos de encaixe, etc.

Validados os primeiros protétipos por todos os setores, estdvamos em altura de preparar a
primeira feira na Exponor Porto e de realizar a producdo fotografica e consequentes catalogos para
apresentar a colegao.

A feira foi um sucesso de vendas e como consequéncia fui galardoada com o prémio MOBIS 2001,
Designer do Ano na categoria de Design Industrial (mobilidrio), em Portugal (figura 25 e 26).
Prémio atribuido pelo ICEP, APIMA, DIRECCAO GERAL DA INDUSTRIA, ASSOCIAGAO PORTUGUESA
DE COMERCIO DE MOBILIARIO.

De seguida sera anexo a este documento, um exemplo de aplicagio da mesma metodologia num
projeto académico, realizado em estreita ligacdo com a empresa Movecho.
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FIGURA 1 - Declaragdo da empresa Francisco da Silva Terroso.

Exmo Senhor,

Presidente do Instituto Politécnico do
Cavado ¢ do Ave.

Prof. Doutor Jodo Carvalho.

Assunto: Carta de Recomendacao Comprovando a Habilidade Profissional

A empresa Francisco da Silva Terroso, Lda., reconhece a qualidade ¢ relevancia do curriculo

profissional da Designer Maria Jodo Lopes Guerreiro Félix, na area cientifica do DESIGN, na

A Designer Maria Jodo Félix colaborou nesta empresa no periodo de Setembro de 1998 a Maio de
2001, desempenhando as fun¢des de DESIGNER DE EQUIPAMENTO /INDUSTRIAL, tendo
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FIGURA 2 - Desenhos de alguns dos elementos da colegao.

FIGURA 3 - Imagens dos catalogos das colegdes.
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FIGURA 4- Interior do catdlogo_ chez long



CAMISEIRO TIBET

FIGURA 6_ Interior do catdlogo_ camiseiro Tibet



FIGURA 7_ Interior do catdlogo_ sala Rose

FIGURA 8_ Interior do catdlogo_ camiseiro Tokyo.
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FIGURA 9_ Interior do catalogo_ sala Gréco

COMODA IN MADEIRA |

FIGURA 10_ Interior do catidlogo_ cémoda IN
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FIGURA 11_ Interior do catdlogo_ sala Rici

FIGURA 12_ Interior do catdlogo_ quarto IN
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FIGURA 13_ Interior do catdlogo_ mesa Kimono

FIGURA 14_ Interior do catilogo_ estante Japdo
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FIGURA 15_ Interior do catilogo_ sala Scorpio

Fas

FIGURA 16_Foto do Stand Exponor_Porto
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FIGURA 17_Foto do interior do Stand Exponor_Porto

FIGURA 18_Foto do interior do Stand Exponor_Porto cama rebativel fechada
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FIGURA 19_Foto do interior do Stand Exponor_Porto cama rebativel aberta com sistema basculante.

FIGURA 20_ Foto do interior do Stand Exponor_Porto pormenor de aparador
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FIGURA 21_Foto do interior do Stand Exponor_Porto aparador porta de vidro

FIGURA 22_Foto do interior do Stand Exponor_Porto aparador Tokyo
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FIGURA 23_Foto do interior do Stand Exponor_Porto quarto Tokyo

FIGURA 24_Foto do interior do Stand Exponor_Porto pormenor sala modular.
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FIGURA 25_prémio MOBIS 2001, Designer do Ano na categoria de Design Industrial (mobilidrio), em
Portugal. Prémio atribuido pelo ICEP, APIMA, DIRECCAO GERAL DA INDUSTRIA, ASSOCIACAO
PORTUGUESA DE COMERCIO DE MOBILIARIO.
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FIGURA 26_ Noticia publicada no Jornal de Noticias de 06 de Maio de 2002 P4ag. 65.
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Aplicacdo da mesma metodologia num projeto académico, realizado em estreita ligacdo com a
empresa Movecho.
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