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Resumo

O presente artigo descreve um projeto inovadonsiaa cujo objetivo € aplicar em disciplinas de
Projeto de Produto uma estrutura conceitual e ickdélesenvolvida e aplicada na disciplina de
Introducdo ao Projeto Grafico. Essa estrutura dmideada nas Esséncias do Desenho
IndustrialDesign denotando esséncia como (i) aquilo que é o ndgisd) 0 mais central, a mais
importante caracteristica de um ser ou de algohgueonfere uma identidade, um carater distintivo;
(ii) a idéia central, o argumento principal; in@ogespirito; e (iii) a razéo de ser.

Palavras Chave Educacao do Desenho Industrial; Projeto de Popdigséncias

Abstract

This article describes an innovative project of eation whose goal is to apply in disciplines
of Product Design a conceptual and didactic stroetdeveloped and applied in the discipline
of Introduction to Graphic Design. This structure lbased in Essences on the Industrial
Design / Design, denoting essence as (i) what ésnfost basic, the most central, most
important characteristic of a being or somethingqiet gives it an identity, a character
distinctive, (ii) a central idea, the main argumentent, spirit, and (iii) the right to be.
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Introducao

Este projeto inovador de ensino visa aplicar ersiglisas de Projeto de Produto do
curso de Design de Produto do Centro Universitdiiter dos Reis (UniRitter) uma estrutura
conceitual desenvolvida e aplicada na disciplinintteducéo ao Projeto Gréfico de tal curso.
Esta baseada nas Esséncias do Desenho IndustsighiD&is como formuladas por Gomes
(2006) a partir de Goodmann (2001): (i) Metodologi® Pesquisa, (ii) Malhas, (iv)
Tipografia, (v) Cor, (vi) Criatividade, (vii) Leide, (vii) ldentidade e (ix) Critica e
Questionamentos. A partir da experiéncia de sugagdlo na disciplina de Introducédo ao
Projeto Gréfico, propbe-se as seguintes reformemg@ra aplicacdo em Projeto de Produto:
(i) Metodologia, (ii) Pesquisa, (iii) Malhas, (ivjaxionomia de Produtos Industriais; (V)
Funcbes de Produtos Industriais: Pratica, EstéBeapolica; (vi) Criatividade: Geracao de
Alternativas; (vii) Estética Industrial: forma, reatl, superficie, cor; (viii) Ordem e
Complexidade: configuracao da forma; e (ix) CriecQuestionamentos.

As Esséncias vém sendo utilizadas no curso de DeSigifico do UniRitter na
disciplina de Introducdo ao Projeto Grafico, mirgida pelos professores Joaquim da Fonseca
e Marcos Brod Janior. Para cada Esséncia foi debgda uma aula expositiva para abordar
os conteudos. A dinamica de aulas foi: nos prinse@ocontros foi apresentada a Primeira
Esséncia: Metodologia, sendo passado um tema det@rde baixa complexidade. Este
projeto foi desenvolvido e assessorado pelos ofes e apds as apresentacbes dos
estudantes, na metade do semestre, com as cogéelem@os professores, apresentaram-se,
cada uma das outras sete Esséncias, apontandoabathdés onde, cada uma delas seria
necessaria sua revisdo. Com isso 0s estudantesavoliaos seus projetos e 0s ajustaram.
Houve significativa melhora em todos os traballf@i® considerado pelos estudantes quando
da apresentacdo da nona e Ultima Esséncia: Gzifaeestionamentos, onde testemunharam o
quanto evoluiram ao utilizar as Esséncias paraaefd projeto. Com base neste caso de
sucesso, foi proposto levar as Esséncias parasagplaias de Introducdo ao Projeto de
Produto e Projeto de Produto |, adaptando-as. Gempretende-se unificar o ensino de duas
disciplinas chave para o curso de Desenho IndUBesign, em torno de um discurso
comum, mas respeitando as particularidades depradato: comunicacéao e artefato.

Objetivos

O objetivo principal deste projeto é avaliar aizaitdo das nove Esséncias propostas por
Gomes (2006) para Introducdo de Projeto Grafico acagstrutura conceitual para as
disciplinas de Introducdo ao Projeto de Produtorge® de Produto I. Como objetivos
especificos pode-se citar: (i) trabalhar em cowjwaim a disciplina de Introducdo de Projeto
Grafico; (ii) unificar a linguagem das disciplinagrodutorias de Projeto; (iii) permitir aos
estudantes o contato, na pratica projetual, deemmmentos sistematizados que permitam o
melhoramento de seu fazer.

Procedimento metodolégico
Este projeto foi conduzido com abordagem de peaepgdo na educacdo (CEDRAN,
2003; FRANCO, 2005). A partir do estabeleciments dsséncias, com base no referencial
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tedrico, o trabalho consistiu na sua aplicacéo dissiplinas de Introducdo ao Projeto de
Produto e na disciplina de Projeto de Produto I. &mbas foi utilizado como base o
programa de ensino e planejamento de aulas ddplitias. Envolveu aulas tedrico-praticas
apos as guais os alunos executaram os trabalhesoddo com o método apresentado, sendo
gue em cada fase foi entregue a documentacao dansplecitada. .

Abordagem Tedrica: as Esséncias para Projeto de Produto
Primeira Esséncia — Metodologia de Projeto

De acordo com Gomes (2003), desde o0 momento emegistem produtos com
diferentes graus de complexidade e risco, tambémeseria dispor de uma variedade de
meétodos que correspondessem a complexidade dostpsoal serem desenhados. Conforme
Bonsiepeet al. (1984)

“Desenho Industrial/Design ndo é ‘inventar’ ndodese confundi-lo com a busca do
‘destaque individual’ (...) o processo projetuainé processo de pensamento disciplinado, que
se caracteriza pela grande agilidade de passamderoblema parcial a outro problema
parcial, avaliando as implicacdes de um sobre oop(t.) uma metodologia ndo deve ser
confundida com um livro de receita de bolo (..gefas de bolo levam com certeza a um
determinado resultado; técnicas projetuais sé terta cprobabilidade de sucesso’ (...) a
recepcéo passiva das informacdes sobre metodgbogjetual ndo melhora a performance
projetual; a melhor maneira de assimilar os comhegtos € através da execucao concreta de
exercicios.”

Segunda Esséncia — Pesquisa

O problema projetual resulta de uma necessidad€HER, 1967): as pessoas sentem
necessidade de ter, por exemplo, um automévelegcaisdmico, ou uma maneira diferente de
dispor em casa 0 espaco para as criancas, ou um negipiente. A solucdo para tais
problemas melhora a qualidade de vida podem s@optos pela industria, pelo desenhador
ou pela sociedade.

E importante, para o estudante, saber em que morderitiétodo de Projeto, a Pesquisa
deve ser realizada e que tipo de alternativas desiigacdo ele pode lancar méo para
municiar-se de informagfes relevantes para a swldgdproblema ou para aumento de
vocabulario intelecto-criativo. Para isso devera eeplorado primeiro a indicagdo no
momento certo, no Método, para esta busca sisteamati

Para iniciar a Coleta de Dados é preciso definkigggdo os Vocabulos do Problema, a
partir das seguintes questdes, com base em Rodr{@3980). Além disso, de acordo com
Bonsiepeet al (1984) a Coleta de Dados prima pela organizag@dprma exaustiva, das
informacgdes sobre atributos de um produto. Para taleve-se “anotar tudo o que se sabe
sobre o produto, seu uso e eventuais problemasaifotar itens com relacdo aos quais a
informacé&o é incompleta”. Isso implica na Lista\terificacdo, conforme Bergmillezt al.
(1976) recomendam.

Para a compreensdo dos termos projetuais, confGomees (2001), cabe realizar as
analises (i) denotativa e (ii) conotativa de ternRera a compreensao dos produtos, deve-se
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realizar as analises (i) diacronica do produta)esiincrénica (estado da arte do produto no
mercado) visando a comparacao e critica atravé®rdaulacdo de critérios comuns. Para
indicar as partes e componentes do produto, deveazar a analise estrutural. Para a
percepcdo das relacdes estético-formais existamteproduto cabe realizar sua analise
morfologica (MEDEIROS, 2004). Para a definicao tas;des do produto, cabe realizar a
andlise funcional macro e microanalitico.

Terceira Esséncia — Malhas

A malha é um utensilio préatico de trabalho que tédamao Desenhador manipular os
problemas de comunicagéo visual e resolvé-los emote de concepcdo, organizagcdo e
desenho, com rapidez e confianca. Para usar rdcentncionalmente a Malha, o
Desenhador deve submeter todos os critérios a tutdcesuidadoso.

Com base em Muller-Brockmann (1982) como um sistdenardenacéo é a expressao
de uma atitude mental na medida em que mostra qesenhador concebe seu trabalho em
termos construtivos e orientados para o futur@, ésa expressdo de um ethos profissional: o
trabalho do Desenhador deve possuir essa qualididamente inteligivel, objetiva,
funcional e estética, apoiada no pensamento matamaeu trabalho deve ser um contributo
para a Cultura geral, passando a formar parte ddlagnciando a elevar o bom gosto da
sociedade e o modo como esta concebe formas e éwddalhas Estrutural, Filosofal e
Diagramacional, propostas por Medeiros e Gomes6(28€rao utilizadas para organizar as
pranchas, a apresentacdo dos projetos e tambéno giasenho de concepgdo dos produtos
projetados pelos estudantes.

Quarta Esséncia — Taxonomia de Produtos Industriais

A Taxonomia, segundo o dicionario Houaiss € a @na a técnica de classificacao;
ciencia que lida com a descricdo, identificacdo lassificacdo dos organismos,
individualmente ou em grupo, quer englobando too®sgrupos (biotaxonomia), quer se
especializando em algum deles, como ocorre no dadtdotaxonomia e da zootaxonomia.
Com base nesta definicho, a Taxonomia de Produtdsstriais procura, a partir do
desmembramento do produto ou do sistema de prodwtogpliacdo do vocabulario projetual
dos estudantes, permitindo uma visdo global daatuprojetual do desenhador no universo
de produtos existentes.

A Taxonomia sera estudada a partir de Lineu, qtabekeceu a classificacdo dos seres
Vivos nas seguintes categorias taxonOmicas: Rewoojunto de todos os Filos), Filo
(conjunto de Classes), Classe (conjunto de Ord€rslem (conjunto de Familias), Familia
(conjunto de Géneros), Género (conjunto de Espéeiedsspécie (conjunto de individuos
semelhantes anatébmica e funcionalmente, com aaEgusimilaridades bioquimicas,
revelando o mesmo caridtipo e com capacidade dedegdo entre si). Com base em
Bartuska e Young (1994), entendemos que compreendbjeto, sua definicdo, organizacéo
e dimensfes, aumenta sua percepcdo. Conformeaestess, a classificagdo € maior que o
produto ou o sistema de produtos, pois pode selifaraga até o meio ambiente, sendo
separado em sete componentes e respectivas diasigle desenho ambiental: (i) Produtos:
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Desenhadores (Comunicacéo, Artefato, Ambientg)]r(ieriores: Desenhadores (Ambiente);
(i) Estruturas: Engenheiros, Arquitetos; (iv) &agens: Arquitetos, Planejadores
Paisagisticos; (v) Cidades: Desenhadores, Plamemddrbanos; (vi) Regides: Planejadores
Regionais, Ecologistas; (vii) Terra: Cientistas Aembais, Planejadores Globais.

Quinta Esséncia — Func¢des de Produtos Industriais

Citando Guimarées (2006), desde o século | Vitrimiquiteto e tedrico romano, propds
que um projeto deve atender, no minimo, trés fusic@e pratica (Utilitas), a estética
(Venustas) e a técnica (Firmitas). Mais recentemdrtricos do design propuseram que um
produto deve atender as funcbes pratica, estésoamlica (LOBACH, 1981) ou as fungdes
pratica e de linguagem (que incorpora a estétieasembolica), conforme redefinido por
Burdek (1994). lidaet al (1999) detalham estas fungbes quando propdemnminaansides
técnica, funcional, ergonémica, estética e/ou slihoGuimaraes, em seu texto, agrega uma
quarta funcdo, a ecoldgica, que apesar de sua tamota e de permear as outras trés, so
recentemente vem sendo enfatizada.

Sexta Esséncia — Criatividade

A Criatividade é compreendida, como “o conjuntofdires e processos, atitudes e
comportamentos que estdo presentes no desenvoteindm pensamento produtivo”
(GOMES, 2001, p. 9). Conforme Munari (1998, p. 1li(riatividade n&o significa
improvisacdo sem método: dessa maneira sO searriaséo, e planta-se nos jovens a ilusdo
de que artistas devem ser livres e independerBexiter (2001) defende que, a Criatividade
esta presente em todos os estagios do projeto epgde ser estimulada ao seguir
determinadas etapas.

Criar pode ser definido como 0 processo pelo gsideoes humanos encontram 0s meios
para conceber, gerar, formar, desenvolver e mhrarnaddéias, resultando de dois distintos
fatores: os cinco sentidos perceptivos e da quashtidle conexdes que o cérebro realiza. De
acordo com Ostrower (2004), a criagdo depende dabilitthdes Mentais (i)
Cognicao/Absorcao, absorver e aplicar atencdo ptac@o de informacdes; (i) Retencéao,
memorizar e lembrar o conhecimento adquirido; Aipliacdo, analisar e julgar, alimentar o
cérebro de informagfes, de varias areas, a finerde gue dizer; (iv) Criacado, idealizar pela
analogia, esta habilidade s6 chega a se concrejirmndo o cérebro possui quantidade,
variedade e qualidade de informagfes, que ir4 fpieroma grande associacdo de idéias.
Gracas as Habilidades Mentais, pode-se visualfizaver e gerar idéias e, ao idealizar através
de esquemas, seguir a premissa de que “quanto omg&éizado graficamente, mais
organizado mentalmente”. A énfase desta Essénpimusa na exploracdo das técnicas de
geracao de alternativas, com base em Bongeak(1984), Bomfim (1984) e Baxter (1998).

Sétima Esséncia — Estética Industrial

Esta Esséncia sera fundamentada nos textos dg @, p. 3). De acordo com ele o
industrialista possui papel de educador e paranssessita ser aconselhado por especialistas
gue orientem seu gosto, educando, por sua vexgéatde seus produtos, a sensibilidade e
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sentido da sociedade. Outro fator relevante da dbrd8utz é sua definicdo de Estética
Industrial (p. 8), citando Maurice Adams éndaustrial Design and the futungara apresentar
sua definicdo, fundamental e relevante para estai@nSegundo Adams, na arte ndo héa
opinides, pois trata-se de conhecimentos; quand®mss, estes nos indicardo se a arte é
verdadeira ou somente em parte. Quando alguénstdizu gosto e aquilo ndo simplesmente
esta expressando suas reacgdes, ainda que ignasndades destas. “A missdo da arte, em
todas suas manifestacdes, é a de orientar e edug@sto societario e ndo a de seguir esta
servilmente”. Um bom Desenho Industrial € aquele s@ ajusta bem a funcéo util, possui
linhas, formas e cores de acordo com as conviag@@emporaneas, ndo imita outros e € um
resultado sem concessdes a vulgaridade.

Lembrando dos fatores projetuais de Redig (1977gsttica industrial pode ser
associada, com isso, aos fatores Ergondmicos, Geoose Tecnoldgicos e também
Ecolégicos envolvidos no projeto de produtos indaist onde cada parte, elemento e
componente deve ser concebido “de acordo com anmadg@conomia no material e resolvida
com a forma mais simples e limpa de acidentesérgads e reentrancias, parafusos,
dobradicas ou apéndices”. O Desenho Industrial sogeir a necessidade de beleza que o
homem possui e oferecer ao desenhador um vastaqgasin@ suas habilidades criativas.

Oitava Esséncia — Ordem e Complexidade

Conforme Lobach (2000, p. 166) a figura de um prododustrial € determinada pelo
tipo de elementos configurativos, de seu conjudosua distribuicdo quantitativa e da sua
relacdo com o todo. Ordem e complexidade séao dtosefs importantes da figura do produto.
De acordo com isso, um produto industrial dotado efievada ordem possui baixa
complexidade, e um produto industrial com alta dexidade tem pouca ordem. Esta
Esséncia esté diretamente associada aos Fatores@ieos do Desenho Industrial, onde, se
estudam questdes de Ordem e Arranjo, Sintese €iiei-ormal e Estética Industrial. Ele
pode iniciar desde a construcdo da forma, baseadpreporcbes aureas e em retangulos
dindmicos, até a utilizacdo das Malhas na configioado produto. A sensibilidade estética
dos estudantes € estimulada ao se utilizar dededaghatematicas para suas criacdes, na
“leitura” dos desenhos dos produtos. Podemos osaestudos de Gallina (2004) para as
relacdes de forma e fungédo e também para o usoatlea®dna concepcao de produtos com
alta ordem geométrica e alto arranjo funcional.

Nona Esséncia — Critica e Questionamentos

Nesta Esséncia, os estudantes devem compreendas quiticas devem ser feitas com
base em fundamentos sélidos e que “achismos” ndenpaser utilizados em suas defesas e
criticas, mas sim informagfes qualitativas e gtetitas transformadas em conhecimentos
aplicados.
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Resultados e discussao
No primeiro semestre do ano passado, a disciplmalnttoducdo ao Projeto, com os
professores Julio Carlos de Souza van der Lindeizandra Stechmann Quintana Kunzler,
incorporou algumas das propostas deste projeto. fdidpossivel um avanco significativo
nessa ocasido, devido a necessidade dos profesgwoésndarem o seu conhecimento com
respeito a algumas das esséncias, com as qudisahallhavam ainda de forma sistematica. O
foco da disciplina ficou nas esséncias Metodologlasquisa, Criatividade e Critica e
Questionamento. Outras foram abordadas de marieda experimental. Neste semestre, 0s
professores da disciplina de Introdugcdo ao Projestdo implantando a proposta
integralmente, com alguns ajustes consideradosss@tes para a especificidade da
habilitacdo em Design de Produto. Ao longo da amtesdo das esséncias estdo sendo
realizados exercicios praticos, de natureza pmljetonas sem caracterizar um projeto.
Entendemos que assim se reduz o estresse comurakatéelo nos primeiros exercicios de
projeto. Contamos que com mais exercicio e ma@nmcao sobre métodos e técnicas de
projeto os estudantes irdo adquirir maior confisagdongo do semestre, preparando-se para
desafios mais complexos.

Na disciplina de Projeto de Produto I, Marcos Biladior adotou a seguinte sequéncia:
na primeira aula houve a apresentacdo da disciptiramograma, analise, comentario e
avaliacdo das atividades; indicacéo de livros. dguedo encontro apresentou-se a Primeira
Esséncia: Método de Projeto. No terceiro houvefmig&o do tema de projeto e o inicio do
trabalho do semestre com a divisdo e organizacsitadafas. A quarta e a quinta aula foram
destinadas a assessoramento e orientacdo da defdogoroblema projetual. Da sexta a nona
aula houve assessoramento e orientacdo de pesquiralises. Para a geracao de alternativas
foi destinado do décimo ao décimo quarto encortnpartir do décimo quinto e até o décimo
nono foram realizadas as apresentacdes dos profeidéia € que nessas datas, os produtos
ja estivessem lluminados. Durante as apresentdgims tecidos comentarios a respeito da
necessidade de ajustes que seriam melhor compdesndom as Esséncias que viriam a
seguir. A partir da vigésima aula até a vigésimassapresentaram-se as seguintes Esséncias,
respectivamente, Pesquisa, Malhas, Taxonomia, Esng@riatividade, Estética Industrial,
Ordem e Complexidade. Da vigésima sétima a trigggsjninta aula os estudantes dedicaram-
se aos ajustes finais nos produtos e na apresertadéabalho, que culminou na aula trinta e
seis, com a ultima Esséncia: Critica e Question&msen

Apods dois semestres do uso das Esséncias nasdeulrsjeto de Produto |, percebe-se
gue os encontros tornaram-se grandes debates atasiem funcdo das aulas expositivas das
Esséncias. Ponto importante a ser destacado € artongue tais conhecimentos, reunidos,
causou nos estudantes. Pode-se dizer que, aal@isa@ois semestres de aulas, a percepg¢éo da
necessidade da leitura e estudo acompanhando i@apgbjetual foi identificada nos
estudantes. Convém destacar a mudanca de atitumeédacnos estudantes oriundos da
disciplina de Introducéo ao Projeto de Produtanamar a disciplina de Projeto de Produto |.
Como ja tinham uma base das informacdes, tantduol@gjuanto a pratica projetual foram
otimizadas, tornando-0s mais conscientes.
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Consideracoes Finais

Os resultados deste projeto permitirdo implantaa abordagem inovadora de ensino de
projeto, que contribuird para a continua qualifcae diferenciacdo da Faculdade de Design
do Centro Universitario Ritter dos Reis. Em patdcutrara para o atelier de projeto o
conceito da formacdo do profissional reflexivo (3¥Q000), que esta implicita na Gltima
esséncia, Critica e Questionamentos.

Outro ponto a ser destacado € a mudanca de pa@stad&mica de muitos estudantes,
que a partir do estudo e leitura de artigos cieonsf para fundamentar seus projetos
manifestaram o interesse de também registrar sshalbio desta maneira. Com isso,
estudantes das duas disciplinas, (i) Introducad’apeto Grafico (Design Grafico) e (ii)
Projeto de Produto | (Design de Produto) escreveaetigos cientificos descrevendo seus
trabalhos, cada um deles focalizando um aspectguigeram relevante no seu trabalho e,
entdo submeteram a aprovacdo de congresso naderésquisa e Desenvolvimento em
Design.
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