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Mas criar um movel, por exemplo, néo é
apenas aquele momento de “inspiracdo”,
aquele instante de imaginacao formal, que fica
marcado no risco, como criagdo, mas também
aquele prolongamento que continua até a
realizacdo e até que esse movel esteja em
condicdes de fungéo e utilidade. (Joaquim
Tenreiro, 1967. O desenho do movel. Revista
Arquitetura n°61)



RESUMO

HOLANDA, M. O. F. Formacao técnica em design de moveis a luz das concepc¢es de tecno-
estética e desvio de funcdo. 165 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Gestdo e
Desenvolvimento da Educacédo Profissional). Centro Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula
Souza, S&o Paulo, 2023.

O ato inventivo na concepcao de um movel concilia aspectos técnicos e estéticos, ndo no sentido
de uma simples complementaridade, nem de oposi¢do, mas de uma espécie de alianca entre
técnica e estética. Esse acoplamento, unido ou vinculo no momento da atividade inventiva, que
pode ser observado em design, é o que o fildsofo francés Gilbert Simondon denomina de tecno-
estética. O presente trabalho estudou a problematica dos aspectos técnicos e estéticos que
aparecem na formacéo profissional de cursos voltados ao Design, em especial em um curso de
Design de Moveis. A questdo a ser discutida nesta pesquisa é: Como e quais as possibilidades
de criacdo de espacos de ensino-aprendizagem, em cursos voltados ao design, que levem em
conta a dimensdo tecno-estética a partir do conceito de desvio de fungdo? O objetivo geral é
analisar as possibilidades da criacao de espacos de ensino-aprendizagem que levem em conta a
dimensdo tecno-estética e de desvio de funcdo na formacdo técnica em Design de Moveis.
Como objetivos especificos foram explorados os conceitos e defini¢des relacionados ao design,
a tecno-estética e ao desvio de funcdo do processo inventivo; considerou-se refletir sobre a
problematica das relacfes entre arte, técnica e estética, por meio de documentacgdo pertinente
ao curso de Design de Moveis e discutir questdes relacionadas a formacao profissional; elaborar
estratégias pedagogicas que se utilizem da tecno-estética e do desvio de funcdo como uma
possibilidade de ensino-aprendizagem no curso de Design de Moveis e observar, por meio de
estudo empirico, as interconexdes entre técnica e estética quando da elaboracdo de artefatos
(pecas de mobiliario), tendo o desvio de fungdo como um desafio a estruturacdo do design. Em
termos metodoldgicos, foi elaborada uma pesquisa bibliografica, tedrico-referencial, analise
documental referente ao curso de Design de Mdveis e seu eixo correspondente e elaboracdo da
parte empirica com pesquisa-acdo. Entre os resultados da pesquisa, foi possivel elaborar um
guia para andlise de projetos em design de moveis a partir de uma perspectiva tecno-estética de
ensino-aprendizagem para fins pedagdgicos no curso, além de trazer reflexdes para a elaboracéo
de concepgdes sobre a atividade em design no ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica
gue possam servir de apoio tanto em Design de Moveis especificamente quanto a formacdo em

outras areas. Ademais, a pesquisa pode ensejar outras pesquisas correlatas, praticas



pedagogicas, novos direcionamentos curriculares e a elaboragdo de politicas, bem como para
grupos de pesquisas interessados em desenvolver uma formacdo profissional centrada no

conceito de tecno-estética.

Palavras-chave: Técnica; Estética; Tecno-estética; Desvio de Funcdo; Educacdo e Trabalho;

Concepcdes de Educacéo Profissional e Tecnologica; Educacdo Profissional e Tecnologica.



ABSTRACT

HOLANDA, M. O. F. Formacao técnica em design de mdveis a luz das concepcdes de
tecnoestética e desvio de funcéo. 165 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Gestdo e
Desenvolvimento da Educacédo Profissional). Centro Estadual de Educacao Tecnoldgica Paula
Souza, S&o Paulo, 2023.

The inventive act in the conception of a piece of furniture reconciles technical and aesthetic
aspects, not in the sense of a simple complementarity, nor of opposition, but of a kind of alliance
between technique and aesthetics. This coupling, union or bond at the moment of inventive
activity, which can be observed in design, is what the French philosopher Gilbert Simondon
calls techno-aesthetics. The present work studied the problematic of the technical and aesthetic
aspects that appear in the professional formation of courses focused on Design, especially in a
course of Furniture Design. The question to be discussed in this research is: How and what are
the possibilities of creating teaching-learning spaces, in courses focused on design, that take
into account the techno-aesthetic dimension from the concept of function deviation? The
general objective is to analyze the possibilities of creating teaching-learning spaces that take
into account the techno-aesthetic dimension and deviation of function in the technical training
in Furniture Design. As specific objectives were explored the concepts and definitions related
to design, techno-aesthetics and the deviation of function of the inventive process; it was
considered to reflect on the problematic of the relations between art, technique and aesthetics,
through documentation pertinent to the Furniture Design course and to discuss issues related to
professional training; develop pedagogical strategies that use techno-aesthetics and function
deviation as a possibility of teaching-learning in the Furniture Design course and observe,
through empirical study, the interconnections between technique and aesthetics when
developing artifacts (pieces of furniture), having the deviation of function as a challenge to the
structuring of design. In methodological terms, a bibliographic research, theoretical-referential,
documentary analysis referring to the Furniture Design course and its corresponding axis and
elaboration of the empirical part with action research was elaborated. Among the results of the
research, it was possible to elaborate a guide for the analysis of projects in furniture design from
a techno-aesthetic perspective of teaching-learning for pedagogical purposes in the course, in
addition to bringing reflections for the elaboration of conceptions about the activity in design
in the scope of Professional and Technological Education that can serve as support both in

Furniture Design specifically and training in other areas. In addition, the research can give rise
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to other related researches, pedagogical practices, new curricular directions and the elaboration
of policies, as well as for research groups interested in developing a professional training

centered on the concept of techno-aesthetics.

Keywords: Technique; Aesthetics; Techno-aesthetics; Function deviation; Education and
Work. Conceptions of Professional and Technological Education. Professional and

Technological Education.
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INTRODUCAO

De certa forma, pela necessidade humana de ter uma habitacao fixa, deixando de ser
ndmade, a historia do mobiliario comeca a ser construida, refletindo aspectos sociais, politicos
e artisticos de cada época até a atualidade, onde cada peca de mobiliario nos da indicios do
cotidiano das pessoas: 0 modo de viver, a sua relagdo com o morar, seus usos e suas condi¢oes
sociais e econémicas.

O movel, artefato criado para uma funcdo definida e com uma estética prépria, pode
adquirir outra funcéo e ser esteticamente modificado. De modo geral, sua principal finalidade
é atender as necessidades humanas em suas diversas atividades, preenchendo 0s espacos
projetados pela arquitetura, dando vida aos ambientes.

A depender da regido e da época em que a mobilia foi criada, transparecem
caracteristicas que permitem fazer uma divisdo por periodos ou estilos, assemelhados aos
grandes movimentos da Historia da Arte. Assim, os méveis foram evoluindo, registrando os
melhoramentos técnicos e estéticos ao longo do tempo, permeando a ergonomia, a relagdo com
a arquitetura e seus usos repercutem em todos os periodos da historia.

Recobrando minha memdria pessoal, veio-me a imagem de um movel que pertenceu
aos meus avos paternos, que era chamado de guarda-loucas. Peca robusta, feita de madeira
macica, num tom claro, que parecia ser de cerejeira. O movel, executado em duas pecas
separadas, era ricamente ornamentado e bem executado, com portas de vidro na parte de cima
e, na parte inferior, portas e gavetas. Infelizmente nao possuo registro fotografico dessa mobilia,
mas assemelha-se a imagem a seguir (Figura 1), tendo sido restaurada por mim e por minha

familia, e permanecido com meus pais por muitos anos.
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Figura 1: Exemplo de Guarda-loucas

Fonte: Disponivel em https://br.vazlon.com/armario-guarda-comida-madeira#!

Outra lembrancga forte e presente, diz respeito ao sr. Jodo Ferreira Holanda, meu sogro,
eximio marceneiro, que, apesar de sua simplicidade e pouco estudo formal, executava pecas de
estimavel valor técnico e estético, como uma mesa elastica feita sob encomenda para o sr.
Antdnio Joaquim de Moura Andrade, fundador da cidade de Andradina-SP, também conhecido
como o “Rei do Gado”, da qual expunha os detalhes de sua execugdo com muito orgulho.

Mediante essas recordacdes, comecei a refletir sobre o objeto criado a partir dessas maos
habilidosas, o0 movel propriamente dito. A peca de mobiliario que, por trés da funcéo utilitaria,
da caracteristica estética, da construgdo técnica, também, resgata memdrias e se perpetua no
tempo como artefato com valor afetivo, historico e, em muitos casos, com grande valorizacéo
monetaria.

Refleti, ainda, a respeito dos desafios do oficio de marceneiro em décadas passadas. O
entendimento sobre madeiras, 0 dominio das ferramentas, as técnicas de encaixe, o saber fazer
de forma empirica, o aprendizado e a transmissdo dos conhecimentos de uma pessoa a outra e
muitos outros questionamentos.

Além disso, minha experiéncia na docéncia desde 2007 no curso técnico em Design de
Moveis na ETEC Guaracy Silveira, me suscitou a vontade de pesquisar o itinerario pelo qual o
curso vem passando durante esse periodo. Foi perceptivel a mudanca do perfil dos alunos que,
a principio era formado essencialmente por marceneiros, em busca de aperfeicoamento
profissional em &reas de desenho técnico e aplicativos informatizados e, atualmente, pela
diversidade de estudantes com foco na criacdo, especificamente no design.

Alinhavando as lembrangas pessoais e as vivéncias em sala de aula, considerei
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interessante levar adiante essa pesquisa para analisar a criagdo de um movel e a formagao
técnica necessaria. O guarda-loucas, a mesa elastica, uma cadeira, uma estante ou outro movel
qualquer, cada um foi criado para uma determinada funcao, procurando atender as necessidades
do ser humano nas diversas atividades que este desempenha cotidianamente e que s&o
designadas pelos verbos como: sentar-se, guardar, organizar, estudar e outros.

O mdvel, caracteriza-se entdo, como artefato imprescindivel as ocupa¢fes humanas e,
além da funcionalidade agrega outros atributos, tais como: originalidade, conforto, estética,
qualidade técnica e, em alguns casos, torna-se objeto de desejo devido ao seu design.

A diferenciagdo entre design e outras atividades que criam artefatos moveis, como
artesanato, artes plasticas e artes graficas, tem sido um grande desafio para os pesquisadores.
“Design, arte e artesanato t€ém muito em comum e hoje, quando o design j& atingiu uma certa
maturidade institucional, muitos designers comecam a perceber o valor de resgatar as antigas
relagdes com o fazer manual” (CARDOSO, 2004, p. 15).

Este breve relato, nos mostra que inicialmente ndo havia uma divisao clara entre criagéo
e execucdo no trabalho do artesdo marceneiro, o que demonstra a dificuldade em se delimitar
as divisas entre design, arte e artesanato.

Por esse motivo, segundo Cardoso (2004), no resgate historico,

a passagem de um tipo de fabricacdo, em que 0 mesmo individuo concebe e executa
o artefato, para um outro, em que existe uma separacao nitida entre projetar e fabricar,
constitui um dos marcos fundamentais para a caracterizagdo do design. (p.15).

O conceito de design sera explorado posteriormente no texto, contudo, neste momento,
cabe-nos indagar qual o processo de criacdo de um movel, do design até a execucdo? Os
aspectos técnicos e estéticos sao intrinsecos a idealizacdo de um movel. Ter o conhecimento
técnico permite desenvolver solugGes estéticas admiraveis. Assim, o ato inventivo na concepgao
de um movel deveria conciliar aspectos técnicos e estéticos, ndo no sentido de uma simples
complementaridade, nem de oposic¢do, mas de uma espécie de alianca entre técnica e estética.
Esse acoplamento, unido ou vinculo no momento da atividade inventiva, que pode ser
observado em design, é o que o fildsofo francés Gilbert Simondon (1924-1989) denomina de
tecno-estética, inclusive levando em conta que “talvez ndo seja verdade que todo objeto estético
tenha um valor técnico, mas todo objeto técnico tem, sob certo aspecto, um teor estético”
(SIMONDON, 1998, p. 258).

“Desenhar uma cadeira ¢ quase tdo dificil quanto projetar uma casa”. A frase ¢ do

arquiteto aleméao Mies van der Rohe (1886-1969), um dos principais nomes da arquitetura e do
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design do século XX. Com essa frase, verifica-se a complexidade existente na criacdo de uma
peca de mobiliario e constata-se a importancia de uma formacao abrangente e integrada. Por
isso, torna-se essencial se pensar na criacdo de espacos de ensino-aprendizagem nos cursos
técnicos e tecnoldgicos que procurem aliar técnica e estética, estimulando a atividade criativa
tdo necessaria na formacao profissional.

Os desafios na concepcdo de um movel passam por encontrar solucdes estéticas,
equacionar questdes técnicas, averiguar proporcdes ergonémicas e escolher materiais com o
objetivo de adequar funcionalmente a peca. Contudo, a funcdo original pode ser alterada,
ressignificando a peca de mobiliario. Dessa forma, a criatividade surge como um meio de
encontrar solucdes para se reutilizar tanto a peca a ser modificada quanto os materiais
disponiveis para essa acdo, ou seja, descobrindo virtualidades que possam ser aproveitadas
nessa intervencdo. Considerando a ideia de tecno-estética, acima descrita, no sentido
simondoniano, uma proposta de desvio de funcdo aparece como uma possibilidade de
experiéncia no curso de Design de Mdveis, corroborando a ideia do filosofo que “desloca a
questdo da beleza contemplativa para a beleza da invencdo, aumentando sua potencialidade
numa relacdo tecno-estética” (FREIRE, 2014, p.251).

Em vista disso, a questdo que conduziu esta pesquisa foi: Como e quais sdo as
possibilidades de criacdo de espacos de ensino-aprendizagem em cursos voltados ao design,
que levem em conta a dimensdo tecno-estética, a partir do conceito de desvio de funcao?

Assim, o objetivo geral do trabalho é refletir sobre a perspectiva de criagcdo de espacos
de ensino-aprendizagem que possam observar essa dimensdo tecno-estética em cursos voltados
ao design, considerando o desvio de fungdo, como uma forma de explorar as possibilidades de
adaptacdo inventiva aplicada ao movel nas atividades formativas.

Os objetivos especificos consideram: a) explorar os conceitos e defini¢Ges relacionados
ao design, a tecno-estética e ao desvio de funcdo do processo inventivo; b) refletir sobre a
problematica das relagfes entre arte, técnica e estética, por meio de documentacao pertinente
ao curso de Design de Moveis e discutir questdes relacionadas a formacédo profissional; c)
elaborar estratégias pedagdgicas que se utilizem da tecno-estética e do desvio de funcdo como
uma possibilidade de ensino-aprendizagem no curso de Design de Moveis; d) observar, por
meio de estudo empirico, as interconexdes entre técnica e estética quando da elaboracdo de
artefatos (pecas de mobiliario), tendo o desvio de fungcdo como promotor de um processo de
aprendizagem que estimule a inventividade, do proponente e do usuario, como um desafio a

metodologia do design.
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Para este propoésito, em termos metodologicos, foi elaborada uma pesquisa de natureza
exploratoria-descritiva com abordagem qualitativa, que considerou um levantamento
bibliografico, tedrico-referencial, sobre os conceitos de design, tecno-estética e desvio de
funcdo do processo inventivo, tendo como principais autores: os filosofos Gilbert Simondon
(Franca 1924-1989), Vilém Flusser (Checoslovaquia-Brasil 1920-1991), o designer e educador
Victor Papanek (Austria-USA 1923-1998), o pesquisador brasileiro Rafael Cardoso (1963-) e
0 pesquisador suico Christian Pierre Kasper. A pesquisa contou também com contribui¢fes
valiosas no campo do design de mobiliario da Prof? Dré. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos e,
no ambito da formac&o técnica e tecnoldgica, do Prof. Dr. Emerson Freire. Sequencialmente,
foi feita uma andlise documental referente ao curso de Design de Mdveis e seu eixo
correspondente, levantando a problematica dos aspectos técnicos e estéticos do referido curso
e sua relevancia na formacao profissional técnica e tecnoldgica, incluindo o projeto pedagdgico
do curso, plano de curso, matrizes curriculares, ementas, bem como o amparo legal, dentre eles,
as Diretrizes Nacionais Curriculares (DNC) e a Classificacdo Brasileira de Ocupagdes (CBO).
Ha, ainda, a elaboracdo da parte empirica com pesquisa-acdo, visando observar as
interconexdes entre técnica, estética e desvio de funcdo quando da elaboragdo de uma peca de
mobiliario. Foi desenvolvida uma atividade em que os alunos trabalharam com maoveis e objetos
descartados da escola, para criar um outro objeto mobiliario.

A atividade empirica foi baseada em um projeto denominado “Novo de Novo”, de
autoria da professora do componente de Oficina Tridimensional, desenvolvido nos 2° modulos
do curso de Design de Moveis. Em concordancia com a referida professora, que ndo esta mais
ministrando as aulas, e conforme o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
Apéndice D, a proposta atual, continua utilizando mdveis descartados e outros objetos em
desuso na escola, como impressoras, luminarias, teclados de computador etc., valendo-se da
ideia de desvio de fungdo para a ressignificacdo das pecas. O desvio de fungdo pode se
configurar tanto na desobediéncia funcional de pecas que compdem 0s moveis, que muitas
vezes ndo foram criados para aquela utilizacdo, quanto pelos proprios moveis e materiais que
podem ser moldados para outras fungdes. Para efeitos dessa pesquisa, passaremos a denomina-
lo “Projeto Recriando”. Devido ao interesse que essa atividade desperta nos alunos, tanto
naqueles que ja participaram da atividade em versdes anteriores, quanto naqueles da turma
atual, que estdo participando desse estudo, pode-se verificar a possibilidade de transformar essa
atividade como proposta permanente no curso de Design de Mdveis.

Considerando a necessidade de sinergia entre cultura e técnica, na busca de privilegiar

as potencialidades inventivas no momento da formacéo profissional, parece interessante, no
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contexto educacional, que a formacao técnica para os cursos de design, em especial para o curso
de Design de Moveis, fossem incorporados esses conceitos que propdem uma formacao técnica
e cultural mais abrangente, privilegiando uma cultura técnica, com a conjugacao dos termos

técnica e estética, em um Unico conceito, o de tecno-estética.

Dessa forma, num primeiro momento, foram apresentados alguns aspectos historicos da
passagem do artesdo ao designer, bem como uma discussdo sobre design, tecno-estética e
desvio de funcdo, cotejada por meio de analise tedrico-referencial, procurando averiguar as
relagdes entre as defini¢bes e a formacéo profissional em estudo. Esse embasamento tedrico é

apresentado no primeiro capitulo.

Em seguida, é destacada a formacdo técnica em Design de Mdveis, aspectos sobre a
educacdo profissional técnica e tecnoldgica e da instituicdo de ensino. Registra ainda a
Experiéncia Tecno-estética: Projeto Recriando, apresentando as bases metodoldgicas e
orientacBes tedrico-epistemoldgicas para a pesquisa-acdo, além do contexto e sujeitos da
pesquisa. Essas informacdes estdo contempladas no segundo capitulo.

O terceiro capitulo traz alguns parametros para analise tecno-estética no design de
moveis, apresentando um guia e uma matriz para o exercicio tecno-estético.

Assim, finalmente, o quarto capitulo traz os resultados da experiéncia proposta, onde
sdo apresentadas as imagens dos moveis criados, com as respectivas motivacdes e ideias

norteadoras e as impressoes, percebidas pela pesquisadora, seguidas das consideraces finais.
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CAPITULO 1 - DESIGN, TECNOESTETICA E DESVIO DE FUNCAO

Este capitulo apresenta os conceitos de design, tecno-estética e desvio de funcao, a partir
de alguns aspectos historicos relevantes da passagem do artesdo para o designer. Procura, assim,
trazer elementos para entender tanto essa discussao que se desenvolve no campo do mobiliario
e, posteriormente, como esses elementos podem ser observados num espaco escolar. O design
€ uma area que envolve, quase que por definicdo, aspectos técnicos e estéticos em seu
desenvolvimento. Ao analisar exemplos da historia do design e as obras de escolas e designers
relevantes, percebe-se que as solucdes consideradas mais inventivas pela literatura da &rea séo
encontradas nesta conexdo que se pode chamar aqui de tecno-estética, pois que muitas vezes,
uma solucdo dita técnica traz uma harmonia ao objeto ou, vice-versa, um recurso dito estético
propde uma melhor maleabilidade de um material, de uma funcdo ou de uma técnica de
construcdo. Ou seja, interessa aqui iniciar com algumas defini¢cbes que procuram ultrapassar
certo tratamento dicotdmico habitual dado por meio desses dois aspectos, técnicos versus
estéticos, trazendo os desafios para se observar e pensar técnica e estética enquanto
potencialidade conjunta (a tecno-estética) na propria concretizacdo de um objeto, o que requer
um processo de aprendizagem na formacgdo do profissional designer. O desvio de fungéo
aparece como uma das possibilidades para se criar espagos ou caminhos de aprendizagem que

levem em conta a perspectiva tecno-estética na formacao de profissionais da area.

1.1 Alguns aspectos histéricos: do Artesdo ao Designer

Os seres humanos tém fabricado seus proprios utensilios desde os primérdios, como se
sabe. No ciclo pré-industrial, reconhecido pela mudanca de valores, as ferramentas acessiveis
ao trabalho, eram manuais e a producdo executada de forma artesanal, método em que a criacao
e a producdo recaem sobre o proprio artesdo. Havia uma interacdo entre a etapa criativa e a
execucdo do artefato, sem passar pela fase de projeto, que se constituia apenas de alguns
esbocos que norteavam a producdo de pecas Unicas, concebidas sob encomenda
(PLATCHECK, 2012).

Durante a Idade Média, explana Platchek (2012), com o renascimento comercial e
urbano ocorrido nesse periodo, houve o crescimento do comércio, criando a necessidade de
suprir a demanda por produtos. As cidades comecaram a receber grande nimero de

comerciantes e artesdos, fazendo surgir corporac@es organizadas com o intuito de defender seus
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direitos e interesses. No caso dos artesdos, as guildas eram corporagdes de oficio com
profissionais (alfaiates, sapateiros, ferreiros, marceneiros, entre outros), onde existia uma

ordem hierarquica entre mestre, oficial e aprendiz.

Segundo Cardoso (2004), o limite entre design e artesanato estd no fato de que o
designer se dedica a projetar o objeto para que outras maos possam fabrica-lo,
preferencialmente por meios mecanicos. A grande dificuldade é marcar exatamente esse ponto
de transicdo, evidenciando o conceito design. Tal transicao, da elaboracdo de projetos para a
producdo em série de objetos, ocorreu de forma complexa e desigual, pois diferentes tipos de
artefatos em regides geogréaficas distintas, passaram por esse processo em determinados

momentos da Historia.

E dificil precisar quando surgiram os meios mecanicos no processo produtivo, contudo
pode-se dizer que na Europa, no século XV, havia tipos moéveis, uma inovacdo na imprensa.
Dessa forma, os impressos nessa época sao produzidos em série por meios mecanicos, com

etapas diversas de projeto e execucdo, apresentando uma uniformidade do produto acabado.

Cardoso (2004) enfatiza ainda, que no final do século XVII e durante o XVIII,
principalmente em virtude da fabricacdo mecanizada de pegas para relogios, intensificou-se a
divisdo do trabalho, propiciando a proliferacdo da mecanizacdo em diversas industrias.
Constata-se entdo, o emprego da palavra designer pela primeira vez, no século XVII, pelo

Oxford English Dictionary.

Entre os séculos XVl e XIX, na Europa, mudancas significativas ocorreram nos meios
de fabricacdo. Essa ruptura ficou conhecida como Revolugdo Industrial e protagonizou
modificacGes profundas e cruciais, exercendo grande impacto sobre a sociedade. A Revolugédo
Industrial possibilitou a fabricacdo de produtos em grandes quantidades, com um custo que cai
gradualmente, de forma que deixa a dependéncia em relacdo a demanda e passa a gerar 0 seu
préprio mercado (CARDOSO, 2004).

Assim, decorre que:

O ciclo industrial, que ocorreu a partir do século XVI1II e, principalmente do século
XIX, caracterizou-se pela implantacdo da indUstria enquanto sistema produtivo, pela
substituicdo da forca-motriz humana pela for¢a das maquinas e pela manufatura em
larga escala. As tarefas se encontravam distribuidas e fragmentadas por diversos
operérios e/ou maquinas especializadas (PLATCHECK, 2012, p. 2).
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Pode-se verificar esse sistema atualmente, pois praticamente tudo que é consumido é
produzido por industrias, sendo esse “longo processo de transi¢cdo global do sistema anterior

para o atual que se entende por industrializacdo" (PLATCHEK, 2012, p. 18).

Se durante a Idade Média, “o artista era a0 mesmo tempo um artesdo que se orgulhava
de empenhar toda a sua pericia na satisfacdo de qualquer encomenda” (PEVSNER, 2002, p. 4),

constatou-se que:

Depois da desapari¢do do artesdo medieval, a qualidade artistica de todos os produtos
passou a depender de fabricantes incultos. Os desenhistas de certo valor nao
participavam na indUstria, os artistas mantinham-se afastados e o trabalhador nao
tinha direito de pronunciar-se sobre matéria artistica. (PEVSNER, 2002, p. 32 e 33).

No final do século XIX e inicio do século XX, na Europa, devido aos avangos
tecnologicos, a conquista da velocidade nos automdveis, ao cinema, a maquina fotografica e
outras inovagdes, houve uma mudanca na forma de producdo dos objetos e nas relacbes de
trabalho que impactaram o modo de vida dentro das cidades, inclusive com rela¢do ao processo
construtivo dos edificios. (BLEICH, 2016).

Dessa forma, a Revolucdo Industrial causou reflexos em vérios setores produtivos e
econdmicos, até mesmo na producdo moveleira e de artigos para decoracdo, fazendo surgir
alguns movimentos que contestavam a fabricagdo de moveis pela industria, dentre eles o Art

Nouveau na Franga e o Arts and Crafts na Inglaterra.

1.1.1 William Morris e o Arts and Crafts

O Arts and Crafts, também conhecido como Artes e Oficios quando traduzido para o
portugués, opunha-se & mecanizagdo e a producdo em serie, enquanto valorizava o artesanato
criativo, pela experiéncia do fazer com vistas a reverenciar o potencial do material, do artista-
artesdo e da estética. Eram a ornamentacao e a simplicidade em equilibrio, buscando revelar
caracteristicas da estética inglesa, representada pelo artesanato, em oposi¢do a industria
(CAVALLO, 2017).

As principais criticas advindas dos designers e arquitetos desse periodo foram em
relacdo a exploracdo dos trabalhadores nas industrias e a falta de qualidade dos artefatos
produzidos. O Arts and Crafts, que mais tarde viria a influenciar a Escola Bauhaus na
Alemanha, tinha como filosofia a producdo do mobiliario por meio do artesanato, procurando

utilizar materiais puros, livre de ornamentagdo excessiva, privilegiando a simplicidade. O
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principal material utilizado era a madeira natural, sem adicéo de tintas ou cores que pudessem

encobrir 0s veios e manchas caracteristicos dessa matéria prima.

William Morris (1834-1896), arquiteto, tradutor, poeta, romancista e ativista socialista,
grande defensor da conservacdo do patrimonio arquitetonico, civil e religioso e John Ruskin
(1819-1900), professor e critico inglés, criadores do movimento Arts and Crafts, eram artistas
que defendiam o artesanato criativo, as artes e oficios e criticavam a producdo mediocre das
pecas sem estilo que a mecanizagédo e a produgdo em massa trouxeram a partir da Revolucgéo
Industrial. Contudo, o retorno ao artesanato representava um custo excessivo, exclusivo para

poucos, dentro da nova sociedade moderna (BLEICH, 2016).

Nesse contexto, William Morris, surge como um icone do design que resistia a
modernidade. Nascido em Essex, na Inglaterra, considerado um mestre do projeto téxtil e uma
das figuras mais marcantes do movimento Arts and Crafs (Artes e Oficios). Segundo Cardoso
(2004):

Derivando de Ruskin a ideia de que a qualidade do objeto fabricado deveria refletir
tanto a unidade de projeto e execugdo quanto o bem-estar do trabalhador, o designer
e escritor inglés William Morris deu inicio a uma série de empreendimentos
comerciais que iriam divulgar a importancia do design de forma inédita (p.69).

Assim, segundo Pevsner (2002), Morris, foi o primeiro artista a perceber como 0s
conceitos artisticos haviam se tornado frageis e decadentes desde o Renascimento, mas
sobretudo desde a Revolucéo Industrial. Nesse sentido, de acordo com Platcheck (2012), muitos
autores consideram o inicio da histéria do Design com William Morris, por conseguir sintetizar

em seus trabalhos a tradi¢éo artesanal com a simplicidade da forma.

Em 1857, ao precisar mobiliar seu estudio em Londres, William Morris percebeu que
ndo encontrava os objetos capazes de satisfazé-lo e pronunciou-se dizendo: “se ndo podemos
comprar uma sélida e honesta mobilia, fagamo-la nés proprios” (PEVSNER, 2002, p. 4). Com
esse propdsito, em 1861, Morris decidiu montar uma firma, denominada Morris, Marshall &
Faulkner, Operarios de Belas Artes em Pintura, Gravura, Moveis e Metais, fato que se

caracterizou como uma nova era na arte ocidental.

Contudo, segundo Papanek (1984), ja& em 1849 fora formada na Suécia, a primeira
sociedade de Desenho Industrial. Associages semelhantes surgiram na sequéncia na Austria,
Alemanha, Dinamarca, Inglaterra, Noruega e Finlandia. Nesse periodo, a intencdo dos
designers era valorizar 0 objeto com uma espécie de “embelezamento” das maquinas,

ferramentas e outros objetos industrializados, deixando de lado o desenvolvimento da forma. A
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forma e funcdo, estavam em segundo plano e a preocupagdo estava mais relacionada a

decoracdo e ornamentos em geral (PLATCHEK, 2012).

O movimento Arts and Crafts aparece como um precursor da Escola Bauhaus, cujo ideal
de artista-artesdo, defendido por Walter Gropius, desde a criacdo da escola é somado a
complementaridade de diferentes artes, sob a égide do design e da arquitetura (ARTS AND
CRAFTS, 2018).

Tanto o Arts and Crafts quanto a Bauhaus, a ser evidenciada na sequéncia, surgem nesta
pesquisa, balizando momentos historicos do surgimento do design, como forma de referendar
0 conceito e a experiéncia tecno-estética no sentido da valorizacdo do artesanato criativo, da
experienciacdo no fazer, da reveréncia ao potencial do material — buscando suas virtualidades
— da intuicdo do artista-artesdo, da estética e da técnica necessarias a criacdo e producdo de
pecas, especificamente de pecas de mobiliario, de acordo com a proposta de pesquisa-acao, aqui

desenvolvida.

Outro ponto importante na busca dessas referéncias historicas, foi verificar, no caso da
Bauhaus, a pedagogia adotada nessa escola, cujo propoésito era proporcionar uma formacao

holistica para as artes e técnicas, tracando roteiros para unir teoria e pratica.

Foi nessa direcdo, que 0 exercicio tecno-estético na atividade empirica da pesquisa,

buscou inspiracéo e por esse motivo esses movimentos foram referenciados neste estudo.

1.1.2 Escola Bauhaus e sua pedagogia

Em 1919 surge na Alemanha a Escola Bauhaus, inspirada no Arts and Crafts Movement
de Morris que, ja em 1923, prioriza a m&quina como o0 meio moderno de Design, redefinindo o
oficio artesanal. Assim, a estética do produto e a eficiéncia das maquinas comecam a ser mais
valorizadas, deixando de lado o carater unicamente decorativo. O objetivo da Bauhaus era
formar para as artes e técnicas, de forma abrangente (PLATCHEK, 2012). Ainda de acordo
com Carmel-Arthur (2001), a Bauhaus era uma institui¢do cujo programa n&o era claro, era uma

ideia e pregava uma simplicidade na multiplicidade.

A Bauhaus, uma Escola de Artes e Oficios, que vigorou de 1919 a 1933, foi a instituicao
mais importante e influente no setor de Design, tornando-se uma das precursoras do
modernismo, tendo como fundador, Walter Gropius (1883-1969), arquiteto aleméo,

considerado um dos principais nomes da arquitetura do século XX. De acordo com Lourengo e
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Ribeiro, (2012), foi também pioneira em concepcdes pedagogicas determinantes para o ensino
do design, bem como para a arquitetura e para as artes. A escola formatou o que se conhece

atualmente por design industrial, ao unir arte, técnica e inddstria.

Segundo Fuks (2022), a Bauhaus foi um marco na historia da arte, pois conscientizou
0s artistas de que a maquina nao era a Unica culpada pela queda da qualidade dos produtos.
Assim, 0os membros do grupo propiciaram um exercicio de renovacao cultural ao estabelecer
uma nova relacdo entre o artesdo e a industria, de forma que os estudantes eram estimulados

tanto ao ensino formal artistico como ao ensino integrado com o artesanato.

A escola estimulava os alunos a produzirem objetos que tivessem como prioridade o
resultado, e apresentava algumas caracteristicas multidisciplinares, tais como foco no
funcionalismo, inclusive popularizando a maxima de Louis Sullivan (1856-1924), arquiteto
modernista que defendia “a forma segue a funcao”; producao em grande escala, atendendo a
varios publicos; idealizacdo do projeto e processo produtivo por inteiro; artesanato muito
valorizado, sendo meio imprescindivel para se chegar a um fim; apesar do funcionalismo, a
proposta era criar pecas com desenho simples, mas que apresentasse algo inusitado ou

surpreendente, como as cores, por exemplo (FUKS, 2022).

E interessante notar que a formacgdo oferecida na Escola Bauhaus era feita de forma
integrada, como é possivel verificar no esquema criado por Paul Klee (1879-1940), renomado
pintor e professor suico-alemao da Bauhaus. No esquema, (Figura 2), aparecem quatro circulos
concéntricos com os nomes das areas estudadas: estudo da natureza, dos materiais, do espaco,

das cores, da composicao, da construcédo e representacdo, estudo de materiais e ferramentas.
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Figura 2: Diagrama do curriculo da Bauhaus (1923) feito por Paul Klee

MTARY sTuDY
ERIALS |N THE B

Fonte: FUKS (2022) disponivel em https://www.culturagenial.com/bauhaus/

A Escola Bauhaus, apresentava propostas diferenciadas no ensino, procurando suplantar
a escola classica e tradicional. Era considerada como nova escola de Arte e Arquitetura, e seus
preceitos eram: a autoformacéo, a conexao entre a teoria e a préatica, a formacao integral do
educando e os métodos ativos, inclusive o que permite tracar reverberagcdes com o pensamento
de Simondon, sobre a tecno-estética no tocante a uma abordagem integrada para a formacao do
aprendiz. Os conteudos objetivavam conectar e estimular o desenvolvimento global dos alunos

e estes eram o centro do processo de ensino e aprendizagem (BOAVENTURA, 2011).

Como etapa inicial, a pedagogia da Bauhaus contava com um curso preliminar instituido
por Johannes Itten (1888-1967), pintor, professor e escritor suico, sendo uma das figuras mais
importantes da primeira fase da Bauhaus, principalmente ao que se refere as oficinas, na
organizacao e na estruturacdo dos cursos de design. Durante suas aulas, 0s alunos desenvolviam
a capacidade de observacéo e tinham contato com materiais, cores e formas, metodologia que
serviu de base para todo o desenvolvimento instrucional dessa instituicdo de ensino
(LOURENCO; RIBEIRO. 2012).

A estrutura do programa de ensino da Bauhaus era dividida em trés etapas:

Etapa 1: O curso preliminar, com duragdo de um semestre, obrigatdrio. A aprovacédo
neste curso era indispensavel para o trabalho em uma oficina (atelier, laboratorio) de
aprendizagem, a ser escolhida pelo aluno.
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Etapa 2: Aprendizagem na oficina (atelier, laboratério), juntamente com a teoria da
forma ministrada por dois mestres, um artista e um artesdo, nos trés anos
subsequentes. A intencdo era possibilitar ao aluno reunir a habilidade criativa do
artista e o conhecimento técnico do arteséo.

Etapa 3: O estudo da construcéo, nlcleo de ensino da Bauhaus (que teve inicio
posteriormente), fim Gltimo da arquitetura (WICK, 1989). Era opcional, caso o aluno
desejasse prosseguir os estudos e obter o certificado de Mestre em Arquitetura
(LOURENCO, RIBEIRO, 2012, p. 9).

O principio pedagdgico adotado por Johannes Itten, no curso inicial da Bauhaus
apoiava-se em dois conceitos opostos, intuicdo e método ou experiéncia subjetiva e recognicao
objetiva. Procurava mostrar o essencial e o contraditério dos materiais, com objetivo de
desenvolver e apurar a sensibilidade dos alunos. Assim, trazia exercicios sobre a teoria dos
contrastes, por exemplo, aspero-suave, claro-escuro, grande-pequeno, leve-pesado, redondo-
quadrado e outros anténimos, além de trabalhar com as formas e cores. Tal proposta buscava
propiciar certa intimidade dos estudantes com os materiais como preparacao para as atividades

oficinais que ocorreriam apds o curso preliminar.

De acordo com Itten (1966), durante o periodo em que esteve na escola, de1919 a 1923,
Walter Gropius, o entdo diretor da Bauhaus, permitiu total liberdade ao mestre para desenvolver
0 curso, com algumas premissas a serem seguidas, a saber:

1) liberar a criatividade dos estudantes encorajando o seu trabalho;

2) facilitar a escolha da carreira dos estudantes. Para facilitar esta escolha eram
executados exercicios com materiais e texturas e, assim, o estudante ao tomar
conhecimento dos diversos materiais escolhia aqueles que mais o atraiam;

3) transmitir aos estudantes os principios basicos do design (LOURENCO;
RIBEIRO, 2012, p. 10 e 11).

Apds a conclusdo do curso preliminar Vorkus, os estudantes da Bauhaus eram
encaminhados as oficinas, de acordo com as aptiddes percebidas no decorrer das aulas iniciais.
Dentre as oficinas oferecidas destacam-se a oficina de tecelagem, de metal, de vitrais e de

pintura de mural, de encadernacdo, além da oficina de mobiliario.

Lourenco e Ribeiro (2012) acrescentam que a formacdo artistica recebida no curso
inicial era complementada nas oficinas proporcionando um aprendizado artesanal. O aluno
deveria ter conhecimentos sélidos de materiais e processos de trabalho e dessa forma, ter
condigOes de influenciar na producdo industrial. Dois mestres, um artista e um arteséo

ministravam as oficinas, com foco na experimentacdo de materiais e na criacao.



33

Com relacdo a oficina de mdveis, denominada inicialmente como carpintaria, em
Weimar, tinha como orientador e mestre da forma, o entdo diretor Walter Gropius, e era
considerada por Wick (1989), uma das oficinas mais eficazes. Na oficina de mobiliario,
segundo Droste (2006), teria sido criado um dos primeiros modelos estandardizados para
reproducao em série, a cadeira de ripas, produzida por Marcel Breuer em 1922, um dos oficiais
da oficina (LOURENCO; RIBEIRO, 2012).

No quesito mobiliario, a estética da Bauhaus era atraente e sua inovagéo se consolidou
por meio de analises funcionais que possibilitaram a producédo de pecas estética e tecnicamente
resolvidas, tornando-se icOnicas e celebradas até a atualidade, como alguns exemplos na

sequéncia (figuras 3, 4 e 5).

Figura 3: Cadeira Vermelha e Azul (Gerrit Rietveld)

Fonte: FUKS (2022) disponivel em https://www.culturagenial.com/bauhaus/

Figura 4: Cadeira Barcelona (Ludwig Mies Van de Rohe e Lily Reich)

Fonte: FUKS (2022) disponivel em https://www.culturagenial.com/bauhaus/
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Figura 5: Cadeira Wassily — Marcel Breuer

Fonte: FUKS (2022) disponivel em https://www.culturagenial.com/bauhaus/

Além da inegavel contribuicdo da Bauhaus nos caminhos trilhados pelo design, no
quesito mobiliario, alguns paises tiveram destaque na sua producdo moveleira, como a Italia e
a Finlandia, por exemplo, e trouxeram contribui¢cdes importantes para a formacéo e o design no
contexto mundial. Todas essas influéncias servirdo a varias correntes em diversos paises,
incluindo o Brasil, como se vera adiante, seja para partir delas, seja para contesta-las, para
subverté-las, ou ainda para encontrar caminhos proprios que reverberassem caracteristicas do

territério em que as solucgdes e 0s objetos de design sdo criados.

1.1.3 Mobiliario Italiano e Finlandés

Quando se fala em Design de Mobiliario no mundo ndo se pode deixar de pensar no
Design Italiano. Segundo Vegini (2017), tal reconhecimento, deve-se as formas, ao sentido
estético e a sua individualidade na proposi¢do dos produtos. Nos anos 1950, a Itélia tornou-se
lider mundial em design, devido a variedade estética em virtude da utilizacdo de novos
materiais, como plasticos, acrilicos e borracha. Sua caracteristica inovadora revela-se ao
trabalhar com formas organicas, juntando funcionalidade e beleza, e mantendo a producdo em
massa usando técnicas modernas. Seu diferencial esta na utilizacdo da arte aplicada na criacéo

de suas marcas, distanciando-se da producao industrial como Unica ferramenta produtiva.

As fabricas e industrias italianas, proporcionaram o sucesso obtido até hoje pelo design
local, baseando-se numa visdo artistica para criarem seus produtos, com toques ousados e,
muitas vezes, revolucionarios. Houve uma aposta na criacdo de uma nova sensibilidade para
produtos, com incentivo a inventividade e tradicdo de grandes artifices, conservando na

producdo industrial, a nitida vocacao artistica italiana.
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De certa forma, o processo de criagdo de projetos distingue-se entre uma fase criativa,
de competéncia do designer e outra de implementacdo, baseada nas habilidades manuais e
técnicas do artesdo. Considera-se entdo, que o sucesso do design italiano se deve pela

combinacao entre criatividade e destreza técnica.

N&o por acaso, 0 maior evento mundial para o setor de mobiliario, design e decoracéo
acontece no Saldo de Mildo, que no ano de 2022 contou com a sua 602 edicdo, apresentando
exemplares que sdo sindnimos de inovacdo, requinte e criatividade. E uma feira anual que

evidencia talentos de todo o mundo, inclusive varios designers brasileiros.

No quesito criatividade, com formas incomuns, temos as imagens de dois moveis

icbnicos da producdo italiana, o Sofa Bocca (1970) e a Cadeira Up5 + Puff Up6.

O soféd Bocca (1970) — figura 6 — foi inspirado nos labios da atriz Marilyn Monroe,
sendo uma revisitacdo da criacdo Mae West Lip, de Salvador Dali, de 1936. Ja a poltrona Up5
(figura 7), apelidada de Mamma ou Donna, € formal e tecnicamente inovadora, sendo o
primeiro produto industrial com mensagem politica. Sua forma inspirada pela morfologia
feminina, marcou a histéria por criticar a opressao sofrida pelas mulheres, pois o puff, ligado a

poltrona, remete a bola de ferro de prisioneiros.

Figura 6: Sofa Bocca (1970) do Studio 65

Fonte: FLAVIO TAVARES (2019)
Disponivel em: https://www.otempo.com.br/diversao/a-historia-do-design-italiano-em-revista-1.2221493

Figura 7: Cadeira UP5 + Puff UP6 de Gaetano Pesce

Fonte: FLAVIO TAVARES (2019)
Disponivel em: https://www.otempo.com.br/diversao/a-historia-do-design-italiano-em-revista-1.2221493
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Outra referéncia em termos de design é o design finlandés. Seguindo o principio basico
do funcionalismo, a “forma segue a fun¢do”, o design finlandés enfatiza a pureza formal e a

funcionalidade, potencializando uma tendéncia ao internacionalismo (LANDIM, 2010).

O design finlandés valoriza:

A combinacéo de formas dindmicas, inequivocas cores e texturas e a clareza dos
objetivos ddo ao objeto uma simplicidade propria, em que o senso de contexto é um
processo de design definido em termos de forma/ funcdo, e formas funcionais séo
escolhidas frequentemente por seu apelo universal. O uso da madeira, material
tradicionalmente empregado, alia funcionalidade e plasticidade. O significado dos
materiais é caracterizado pelo equilibrio entre ideia, técnica, (industrial e/ou artesanal)
e material, e a industria finlandesa responde com controle de qualidade e técnicas de
producdo. Da unido de forcas da criatividade dos artistas com a experiéncia da
indGstria surgiram solugdes atrativas para os problemas de uma sociedade design-
consumidor (good design, good business) (LANDIM, 2010, p. 65).

Ao longo da historia de sua cultura material, a Finlandia, teve destaque no design com
a utilizacdo de madeira curvada em mobiliarios (Figuras 8 e 9), muito reconhecidos pela sua
inovacéo, qualidade e bom design, tendo como seu maior representante, Alvar Aalto, pioneiro

do design e da arquitetura modernos nos paises escandinavos.

Figura 8: Mobiliario e pecas de vidro de Alvar Aalto. Museu Alvar Aalto, Jyvaskyld, Finlandia.

Fonte: LANDIM, 2010
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Figura 9: Poltrona 41 "Paimio", 1932, de Alvaar Aalto para Artek

-
.

Fonte: LANDIM, 2010

A Finléndia é um dos primeiros paises a investir em design social, com solucGes
voltadas para as limitacdes da terceira idade, reintegracdo de deficientes na sociedade e a busca

de melhor qualidade e adequacéo dos produtos e equipamentos de uso médico-hospitalar.

Segundo Landim (2010), a partir da decada de 1990, o design finlandés evidenciou uma
volta parcial a manufatura artesanal de mobiliario, especialmente em madeira maciga,
utilizando materiais locais, naturais e simples e adotando formas praticas que fizeram parte do
mobiliario em madeira durante os anos 80, contudo com maior variedade de materiais, formas,

cores e técnicas.

E interessante notar também que o mobiliario experimental e conceitual, apresentado
por jovens designers, com autoproducao e protétipos, recebeu grande notoriedade, notadamente
da imprensa internacional, sendo “redescoberto” com a ajuda de subsidios econdmicos,
educacdo e competicdes, apds uma certa morosidade ocorrida no inicio dos anos 1990. Surge
entdo, uma nova geracdo de designers de mdveis atentos as tendéncias internacionais e

conhecedores dos processos de fabricagéo, inclusive comercializando sua produgéo.

A tematica ndo tem sido mais as caracteristicas locais, mas a globalizacdo, procurando
considerar uma sociedade informacional, cosmopolita, ndmade e urbana, refletindo as
mudancas ocorridas na sociedade com a rapida expansdo de informacdo tecnoldgica, da
globalizagdo da economia de mercado e da nova Finlandia europeia.

Existe um movimento, entre os jovens designers, de experimentacdo individual ou de
pequenas séries de produtos na busca de uma individualidade com sentido experimental,

conceitual e até mesmo abstrato em substituicdo a era do mobiliario utilitario, manufaturado e
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seriado. “Itens de mobiliario tém sido objetos de design distintos, sem nenhuma ligagdo com
0 tempo, lugar ou local” (LANDIM, 2010, p. 106).

Se considerarmos essa tendéncia contemporanea do mobiliario finlandés podemos fazer
uma ponte com a cria¢do de pecas de mobiliario com desvio de funcdo, pois a individualidade
surge na medida em que um mdvel que recebeu intervencdes, seja de novos materiais, alteragdo
de medidas, variacdo de cores ou mudanca de funcdo, torna-se Unico e sua reprodutibilidade

fica comprometida.

Nesse sentido, ao se constatar tanto o retrato da reconhecida qualidade do design desses
dois paises, com grande relevancia no mobiliario, quanto os principios formulados pela
Bauhaus, que estruturaram e nortearam a formulacao de cursos de design em todo o mundo, é
possivel tabular uma reflexdo sobre a necessidade da manutencdo e ampliacdo de cursos
técnicos e superiores que privilegiem a ciéncia, a tecnologia e a inovacdo, com contribuicoes

significativas para o setor de design, a curto e médio prazos.

Devido ao momento propicio pelo qual o design brasileiro vem passando, inclusive o
design de mobiliario, com grande relevancia de produtos em ambitos nacional e internacional,
é interessante pensar em aperfeicoamentos e metodologias pedagogicas para o crescimento da

area.

1.1.4 Mobiliario e Design Brasileiros

De anteméo, de acordo com Santi (2013), vale ressaltar que o mobiliario brasileiro,
durante as fases de seu desenvolvimento, recebeu diversas influéncias culturais que moldaram

seu aspecto e delinearam sua produgéo.

Vaérias foram as influéncias, em primeiro lugar, caracteristicas dos mdveis da metropole,
referéncias indigenas e africanas e, posteriormente, o legado dos imigrantes europeus. Observa-
se que ‘“das caracteristicas adquiridas, algumas permearam todo o seu processo de
desenvolvimento, tais como: a pratica empirica, o espirito artesanal da producgéo do qual decorre
a falta de método e de padronizagdo, e a dependéncia cultural de modelos hegemonicos”
(SANTI, 2013, p. 37).

Percebe-se, entdo, que a mobilia e os interiores da casa brasileira receberam importante
legado lusitano, ao se considerar “o patrimonio artesanal dos trabalhos em madeira”. Ao mesmo

tempo em que o movel era importado da metropole, houve, por outro lado, uma acentuada
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producdo de mdveis realizada por artistas e artesdos brasileiros e europeus que se fixaram no
pais. Pouco foi criado. De maneira geral, seguiam principios classicos, reproduzindo copias de
modelos europeus, com algumas variacfes em relacdo a utilizacdo das madeiras nativas
(SANTOS, 2017, p.29).

A partir de 1808, com a chegada da Corte e da Misséo Francesa, e, posteriormente, com
a assinatura de varios tratados comerciais, foi possivel a entrada de moveis mais elaborados
provenientes da Inglaterra, Franca e Austria que possibilitaram uma mescla de estilos,
contribuindo também para um decréscimo na importacdo de produtos portugueses. Dava-se
inicio a uma leve tendéncia a industrializa¢do, imprimindo um novo clima de transformacéo

econdmica que seguia no sentido da criacdo de mdveis industrializados.

Foi nessa época que as cadeiras austriacas Thonet (figura 10), de madeira curvada a
fogo, chegaram ao Brasil, sendo utilizadas em bares e restaurantes do pais. Dessa forma, em
1890, foi criada, no Rio de Janeiro, a Companhia de Mdveis Curvados, para a producdo em
larga escala, de moveis que imitavam os méveis provenientes da Austria. “Portanto, a partir da
segunda metade do século XIX, a evolugdo do moével no Brasil ganhou em complexidade”
(SANTOS, 2017, p.31).

Figura 10: Cadeira Thonet

Fonte:https://revistacasaejardim.gIobo.com/amp—storiés/a—historia—da-cadeira—thonet/index.html
As marcenarias e fabricas que produziam moveis em varios estilos ja haviam se
multiplicado nesse momento. Mediante esse cenario, os Liceus de Arte e Oficios, tiveram um

papel fundamental tanto na formacdo de artesdos qualificados, quanto na producédo de mobilia
para edificios publicos e residéncias de alto padrdo (SANTOS, 2017).

Contudo, complementa Santos (2017), j& vinha aumentando o processo de mecanizagao

e o gradual desaparecimento da producdo artesanal de mdveis no final do século XIX. Mas,
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devido a imensa flora, a mdo de obra competente e o conhecimento adquirido nos séculos
anteriores, configuraram a verdadeira tradicdo do movel em madeira no Brasil, que voltou a
figurar com impulso na producdo de alguns designers do século XX, tais como Joaquim
Tenreiro (1906-1992), José Zanine Caldas (1919- 2001), Sérgio Rodrigues (1927-2014),
Mauricio Azeredo e Carlos Motta.

Apesar da modernizacao estar se configurando, foi efetivamente a partir de 1930 que

houve uma divisdo, demarcando duas fases bem distintas, antes e depois de 30.

Antes de 1930, seguindo a tradicdo colonial, o que imperou foi a cdpia dos velhos
estilos. A cartilha foi eclética; misturaram-se aos luises e marias o nosso colonial, 0
barroco, o inglés e até mesmo o arabe, que aqui chegou de segunda mao, via Portugal.
A partir doa anos 1930, com a emergéncia da arquitetura moderna, com a ressonancia
e 0 assentamento das principais ideias e polémicas levantadas pelo Modernismo no
ambito da literatura e das artes plasticas, do decénio anterior, enfim, com o desejo de
modernizagdo geral do pais, configurou-se um conjunto de fatores que
desempenharam importante papel no processo de modernizacdo da mobilia brasileira
(SANTOS, 2017, p. 35).

Apos a inquietacdo dos anos 1950, com o uso de novos materiais, desde plasticos a
madeira industrializada, das formas leves e espaciais, da utilizagdo do conhecido “pé palito”,
outro momento marcante foi a década de 1960, que promoveu um grande avan¢o nha
industrializacdo do mobiliario. Foi nesse periodo também que arquitetos e designers, em funcéo
dos novos espacos criados pela arquitetura moderna e pela construcéo de Brasilia, comegaram
a produzir e comercializar seus moveis, aproximando-se das inddstrias, na tentativa de criar
produtos mais racionais e econdmicos, padronizacao e escala de producdo, com objetivo de

abarcar a classe média como nicho de mercado.

Tal empreitada surtiu efeitos no segmento de moveis de escritorio que ganhou em

produtividade, tornando-se mais dindmico e eficiente (SANTQOS, 2017).

1.1.5 Pioneiros do Design Moderno Brasileiro

Devido as constantes mudancgas de valores ocorridas no decorrer do tempo, o design
praticado em uma época especifica reflete os aspectos culturais, sociais, econémicos, politicos,
comportamentais e tecnologicos da sociedade naquele momento histérico. Esse jogo dinamico
de influenciar e ser influenciado do qual o design participa, ajuda a provocar ou antecipar
mudancas. Dessa forma, a evolugdo do design de mdveis ocorrida no Brasil ocorreu num
continuo de superacao de fases (BORGES, 2013).
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Contudo, a partir do instante em que as instalagdes publicas, palacios, teatros, auditorios
foram supridos com o mobiliario moderno, ndo houve a substituicdo de pedidos por parte dos
consumidores diretos, que ainda estavam ligados aos estilos europeus de moveis. Aliado a essa
diminuicédo de pedidos, que foi determinante como fator econémico, houve também a dimenséo
politica, dos anos 60, que provocou mudancas diretas nas atividades culturais e nas profissdes
criativas fazendo com que o design brasileiro sofresse varios revezes até se consolidar no pais
(BORGES, 2013, p. 10).

Dentre os pioneiros do design de mobiliario no Brasil, podemos citar varios, contudo
nesta pesquisa, serdo lembrados dois personagens que marcaram esse periodo da historia
brasileira, Joaquim Tenreiro e Lina Bo Bardi, apesar de serem de origem estrangeira, Tenreiro,
portugués e Bardi, italiana. N&o obstante a nacionalidade, ambos foram decisivos na

implementacdo do mobiliario pensado para as caracteristicas climéticas e culturais do pais.

Geometria e cores contrastantes numa consondncia impar de tons de madeira.
Combinacdo de madeiras brasileiras de diferentes tonalidades: imbuia, roxinho, jacaranda,
marfim e cabrelva num apurado jogo cromatico, constituindo o encosto e assento feitos de
ripas, pés maci¢os, nenhum prego, apenas encaixes. Tal descri¢do transparece a singularidade
da Cadeira Trés Pés que tem a cor como conceito central. Essa criacdo de 1947 é do mestre
artesdo portugués, marceneiro, projetista de mobiliario, pintor e escultor, Joaquim Tenreiro

(1906-1992), considerado como um dos pioneiros do mobilidrio moderno no Brasil.

A peca traduz tracos marcantes de seu autor, valorizando a identidade artesanal da
marcenaria, caracteristica de Tenreiro. A Cadeira Trés Pés (figura 11) apresenta um desenho
despojado e utiliza as madeiras de forma primorosa, tornando-se um icone do mobiliario

moderno brasileiro.

Figura 11: Cadeira Trés Pés

Fonte: https://noticias.esquemaimoveis.com.br/mobiliario-brasileiro/
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Dentre varios designers de sua época, Tenreiro surge como um dos mais representativos,
seja pela qualidade artesanal de sua producéo, seja pela poténcia de sua obra, que ousou criar
pecas leves, sem entalhes e completamente diferentes das produzidas anteriormente no pais,
que seguiam copiando mdveis em estilo francés e inglés (SANTQOS, 2017).

A trajetoria de Tenreiro na area moveleira divide-se em duas fases distintas, a primeira
no periodo de 1931 a 1942, em que trabalhou como desenhista de mobiliario na empresa aleméa
C. Laubishc, Hirth & C. Nessa empresa, aprimorou sua formacdo, na qual conseguiu
desenvolver varios estilos de mobiliario, garantindo uma base s6lida para suas novas propostas,
inventivas e inovadoras. A segunda fase, corresponde ao periodo de 1942 a 1969, quando
fundou a Langenbach & Tenreiro Moveis e Decoracdes, colocando em pratica suas visdes de

movel moderno.

Sempre incomodado com a producgdo de mdveis no Brasil, que seguia a linha dos moéveis
europeus, em 1941, teve a oportunidade de mostrar suas concepgdes sobre como imaginava o
movel brasileiro.

Na ocasido, Francisco Inécio Peixoto encomendou a Laubisch méveis para equipar
sua casa em Cataguases, projetada e construida por Oscar Niemeyer. Foram feitos
varios projetos, mas nenhum satisfez o gosto do cliente, que insistiu na procura de
moveis modernos. Entdo entregaram a Tenreiro as plantas da casa e ele desenvolveu
0 projeto. Foi com satisfacdo que Tenreiro se referiu a esse momento de sua profisséo:
“Quando o cliente veio ver o projeto, logo arregalou os olhos e disse: ‘¢ isso que eu
queria’. Al comegou a minha historia do mével moderno. (SANTOS, 2017, p. 123).

Na década de 1950, Tenreiro obteve grande sucesso comercial, passando a contar além
da empresa no Rio de Janeiro, também com uma loja em Sao Paulo. Contudo, devido a
problemas pessoais e comerciais, em 1968, Tenreiro se afasta das atividades relacionadas ao

design e dedica-se exclusivamente as artes plasticas.

Em mais de trinta anos de atividade como designer de moveis, Joaquim Tenreiro foi,
nas palavras de Simondon, um “poeta técnico”, na medida em que conseguiu unir o artista ao
técnico, quando € impossivel dissociar as solucdes alcangadas em suas pegas em que 0 apuro,
refinamento técnico e sobriedade surgem na propor¢do bem ponderada na estética de suas

criagoes.

Também de origem europeia, a arquiteta e designer Lina Bo Bardi (1914-1992), chegou

ao Brasil em 1946, vinda da Italia, com uma formacéo muito rigida adquirida na Faculdade de
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Arquitetura de Roma, onde se diplomou em 1939. A convivéncia com os arquitetos brasileiros,
Lucio Costa, Oscar Niemeyer e outros, desencadeou uma onda de entusiasmo e otimismo, com
0 objetivo de pensar numa modernizacgéo da cultura brasileira. Embora os rumos da arquitetura
no pais ja tivessem avancado em relacdo ao academicismo, no campo do mobiliério ainda ndo
havia um tipo de mdvel que se identificasse com as premissas da nova arquitetura e com as
condicdes brasileiras (SANTOS, 2017, p. 135).

Além disso, o interesse e a valorizacdo do popular, foi significante na trajetdria de Lina.
Enquanto no pais, o processo de modernizagdo teve sua origem nos moveis destinados a
burguesia, que consumia moveis autorais e produzidos artesanalmente, seu olhar apurado,
qualificado e erudito sobre o popular, com a preocupacéo em refletir o respeito a cultura e a

alma brasileira, teve relevancia para a historia do design nacional.

Guiada por essas ideias, além de varios projetos arquitetdnicos e atividades culturais, a
arquiteta trabalhou de forma intensa no &mbito do mobilidrio e deixou um dos mais caros
registros de sua sensibilidade e ativismo pelo design vernacular, que € a Cadeira Beira de
Estrada (1967) — figura 12.

Figura 12: Cadeira Beira de Estrada (1967) — Lina Bo Bardi

Fonte: https://www.facebook.com/ARGOTouLAMAISONMOBILE

A cadeira utiliza trés galhos de arvore amarrados com cip06, na parte superior e afastados
da base. No sentido horizontal, € feita uma amarracdo com um galho mais curto, que funciona
COmo assento e apoio para o corpo. E uma pega rudimentar muito simples, que retrata 0 modo
de vida caipira, 0 modo de sentar-se do caboclo, do povo nativo, para quem a estrutura, a

construcdo é regida pela necessidade (SANTOS, 2017, p. 15).


https://www.facebook.com/ARGOTouLAMAISONMOBILE
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Outra obra de importancia para o desenvolvimento da mobilia moderna brasileira é a
cadeira de auditério da primeira instalacdo do Museu de Arte de Séo Paulo, que era empilhavel
e dobravel, feita em couro e madeira. Como a area do auditorio, situado inicialmente na Rua
Sete de abiril, era restrito, havia a necessidade de maximizar o aproveitamento do espago com

moveis simples, confortaveis e de remogdo rapida.

Assim, Lina, de acordo com Santos (2017), ap06s procurar mdveis que se adequassem a
essas exigéncias, inclusive recorrendo aos colegas, Warchavchik, Graz, Tenreiro, Segall etc.,
precisou alugar uma pequena garagem e contratar um tapeceiro italiano — Saracchi - que acabou

por executar 150 cadeiras para a inauguracao do auditorio do Museu.

Figura 13: Cadeira dobravel (1947) — Lina Bo Bardi

Fonte: https://projetobatente.com.br/wp-content/uploads/2018/02/moveis-lina-bo-bardi-cadeira-dobravel-.jpg

O aspecto improvisado da cadeira Beira de Estrada, demonstra a percepcao intuitiva de
Lina ao combinar materiais tdo simples, que juntos formaram uma peca de mobiliario com valor
tanto simbélico quanto utilitario. E como se a improvisacao técnica entrasse em sintonia com o
desenho da cadeira, como se a harmonizacéo da forma-funcéo cadeira sé fosse possivel devido

ao improviso técnico proposto.

A cadeira dobravel (figura 13), por outro lado, é um exemplar com materiais nobres —
couro e madeira, mas com um desenho despretensioso, cujo compromisso de mobilidade,

empilhamento e armazenagem é um dos diferenciais de projeto.

Os mdveis produzidos por esses dois expoentes do design demonstram o interesse em

se criar uma identidade do mobilidrio moderno brasileiro.

Além da contribuicdo dos pioneiros do design moderno, alguns aspectos da cultura

brasileira fomentaram a modernizagéo do mével no Brasil e valem ser considerados, tais como:

... 0 patrimdnio artesanal da madeira, a interrupgdo das importagdes, motivada pelas
duas guerras; a modernizagdo cultural e econdmica, que abriu definitivamente o Brasil


https://projetobatente.com.br/wp-content/uploads/2018/02/moveis-lina-bo-bardi-cadeira-dobravel-.jpg
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para o século XX, particularmente a modernizacdo da arquitetura; e, finalmente as
relac6es do design com o concretismo (SANTOS, 2017, p. 29).

Assim, é necessario voltar as primeiras décadas do século XX, para buscar compreender

“as origens e sucessivas transformacdes da configuragcdo da casa brasileira, dos gostos, das

tendéncias, das grifes, materiais, processos produtivos e solucBes técnico-construtivas

empregadas na producao do movel no pais” (SANTOS, 2017, p.13). A Cadeira Trés Pés e

outros moveis que comegaram a ser produzidos no Brasil, representaram uma mudanca de

paradigma diante das cépias de modelos europeus vigentes no mobiliario do pais até aquele

momento.

Para compreender esse processo de modernizacdo do movel brasileiro é importante

tracar uma breve cronologia, que de acordo com Santos (2017), configurou-se dessa forma:

Década de 1920 - esforco pioneiro da modernizacdo e influéncias europeias;
Década de 1930 - arquitetura moderna brasileira e a relacdo com o design do movel;

Década de 1940 - a chegada de profissionais estrangeiros ao Brasil, vindos de varios

paises apds a guerra na Europa;

Década de 1950 - inclusdo do designer, anos dourados da industrializacéo brasileira e

integracdo de diversas vertentes da producdo da mobilia;

Década de 1960 - efervescéncia cultural do pais, originalidade e receptividade do
produto nos ambitos nacional e internacional, maior empenho nas conexdes entre
cultura popular e o design. Implantacdo do ensino superior em desenho industrial,

trazendo impulso a profissao;

Década de 1970 — crescimento do pais ocorreu sob maos militares, “Milagre
Econdémico”, contudo a censura se abateu sobre as atividades criativas, inclusive no
campo do design; houve uma extrema valorizacdo das areas técnicas, com a participacéo
de empresas multinacionais, protagonizando o crescimento industrial brasileiro e a

ampliacdo do mercado consumidor interno;

Anos 1980 a 2000 — reorganizacdo gradual do mercado e o surgimento de uma
diversidade de projetos e produtos; reconhecimento da atividade do designer e o
fortalecimento das instituicbes formativas desses profissionais, havendo ainda a
necessidade de maior engajamento da atividade do design na industria brasileira.
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O mdvel moderno brasileiro traz enraizado em seus produtos um carater de
exceléncia e originalidade, o que tem causado, nacional e internacionalmente, sua
revalorizacdo. Varios profissionais tém se alimentado de inspiracdes da experiéncia
moderna em suas pecas. Também existe um interesse na preservacdo da produgdo
moveleira moderna para constituicdo de acervos publicos em museus, abertura de
colecdes privadas e reedicdo, atrelados a gestdo sustentavel de materiais (SANTOS,
2017).

Em sintese, como nos aponta Santos (2017), pode-se dizer que:

O caréter original do mével moderno brasileiro emergiu da convivéncia entre esses
dois contextos, da simultaneidade da producgéo artesanal e seriada; de metodologias
intuitivas e racionalistas; da copia mimética e do design autdctone. Nesse sentido, 0
Brasil se constituiu num laboratorio continuamente aberto a experimentacao,
potencializada em determinados contextos histérico-politicos (SANTQOS, 2017, p.
17).

2000 a 2014 — simultaneidade e diversidade de tendéncias, demandas cosmopolitas e
preocupacdes climaticas; consolidacdo do uso do computador e meios digitais no
design; conhecimento cientifico desses instrumentos, propiciando alto grau de liberdade
criativa e possibilidades infinitas de experimentacdo, desde projeto, prototipagem e
producdo do movel.

Na contemporaneidade existem diferentes percursos sendo tracados, passando
pelo didlogo com o mével moderno do século passado, com forte tradicdo do emprego
da madeira, bem como com articulagdes tematicas, como no caso de reuso, em estilos
singulares em que transparecem as particularidades dos designers no momento
contemporaneo. Nesse sentido, a atuagdo do designer “passa a exercer multiplas e
sobrepostas proposi¢des conceituais, tecnoldgicas, artesanais, apontando ndo apenas sua
insercdo na dinamica complexa do mundo atual, mas também um ponto de vista

privilegiado, por vezes poético...” (SANTOS, 2017, p. 19).

Vale ressaltar também que o fazer manual estd diretamente relacionado ao
artesanato e verifica-se, atualmente, que o grande diferencial do design reside na
exclusividade e na valorizagdo do “feito a mao”, que tem se espalhado ao redor do
mundo. Dessa forma, segundo Borges (2015), embora houvesse pressupostos do
desaparecimento gradual do artesanato, no inicio do século 20, pés-revolucgdo Industrial,
pode-se observar um século depois, “uma expansao do lugar e do papel do artesanato

na contemporaneidade”, ratificando sua imensa importdncia nos rumos do design
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(BORGES, 2015), em suas vérias dimensdes formativas, exigindo crescente articulacéo

entre técnica e estética.

1.2 Design

Mesmo que observando alguns poucos aspectos historicos centrais, desde o antigo
artesdo ao que se considera hoje como designer, com imagens de escolas, correntes e paises
relevantes para a area do design, parece que o préprio conceito de design ainda se revela fugidio,
escapa as definicBes mais cabais, sem existir um consenso final em seu entorno, dada a
diversidade de sua capilaridade de atuacdo que se manifesta ao longo dos ultimos anos. De
forma geral, todavia, o design representa um processo de criacdo de produtos para solucionar
problemas, adicionar valor a um objeto e proporcionar experiéncias de qualidade ao usuario.
No dia a dia, a experiéncia de design da maioria das pessoas decorre da interacdo com objetos

fisicos, espacos construidos ou ambientes digitais.

Pode-se dizer que “é a atividade que atua nas fases de defini¢do de necessidades,
concepcdo e desenvolvimento de projetos de produtos, visando sua adequacao as necessidades
do usuario e as possibilidades de produ¢do da empresa” (MARTINS; MERINO, 2011, p.54).
Contudo, além dos atributos funcionais e formais, os artefatos projetados, também expressam

e refletem aspectos culturais.

Dessa forma, o amplo espectro em que o design esta inserido, ampara as diversas
formacBes académicas relacionadas, tais como design de moda, grafico, de interiores, de

produto, de mobiliario, dentre outros.

Com o objetivo de fundamentar o trabalho e como referencial tedrico, € imprescindivel

apreciar os conceitos talhados por alguns pesquisadores que se debrucaram sobre o tema.

O pensador de origem tcheca Vilém Flusser (1920 - 1991), diz que a palavra design
pode ser tanto um substantivo quanto um verbo, caracteristica da lingua inglesa. Dentre algumas
palavras com sentido de substantivo, pode significar “propdsito”, “plano”, “intengao”, “meta”,
“forma”, “conspiragdo”, ja na condi¢do de verbo — to design — “tramar algo”, “simular”,
“projetar”, “esquematizar”. A palavra latina signum ou a palavra alema zeichen, significam

“signo”, “desenho” e tém uma origem comum (FLUSSER, 2007, p. 181).
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Como acrescenta o historiador brasileiro Rafael Cardoso (2004), o termo Design traz a
palavra de origem latina designare, “verbo que abrange ambos os sentidos, 0 de designar e o de
desenhar”. A palavra design surge do “aspecto abstrato de conceber/ projetar/ atribuir” e, de
forma ambigua, o “aspecto concreto de registrar/ configurar/ formar”. Pode-se considerar que
o design atribui forma material a conceitos intelectuais, operando a jungdo desses dois niveis,
abstrato e concreto (CARDOSO, 2004, p.14).

Considerando a ambiguidade abstrato/ concreto, projeto/ obra, ideia/ produto, a pratica
do design é o projeto, que, segundo Platcheck (2012), é uma atividade projetual interdisciplinar
e integrada, constituindo-se de um modo cooperativo de acdo para o desenvolvimento de

produtos industriais e graficos.

O design utiliza métodos de acdo que aliam criatividade ao trabalho multidisciplinar
com o intuito de evitar desperdicio de tempo, de recursos humanos e de materiais. Nesse
sentido, “método ¢ a previsdo de alguma tarefa que se desenvolve de um modo consciente e

objetivo, ou seja, no senso comum um método ¢ o planejamento que antecede uma tarefa”

(PLATCHEK, 2012, p. 4).

Diante das concepg¢des apresentadas, admite-se que o design € um processo, com
planejamento e regras para atingir um objetivo almejado e previsivel. Sendo assim, Richard
Buckminster Fuller (1895-1983), filésofo revolucionério, trouxe contribui¢cBes valiosas a
arquitetura e ao design. Fuller, que também era inventor, arquiteto, professor, poeta, cientista,
futurista, desenvolveu o que chamou de a ciéncia do “design compreensivo antecipatorio” no
primeiro quarto do século XX e aprofundou-se em estudos sobre 0 comportamento desejavel

do designer frente a solucdo de problemas.

Segundo Verschleisser (2008), a ciéncia do design compreensivo antecipatorio
desenvolvida por Fuller, traz em sua formulacdo a necessidade de ser compreensiva ou
abrangente, pois ao invés de restringir-se a questdo especifica do problema, deve abarcar o0s
assuntos subjacentes com objetivo de resolver o caso geral. Dessa forma, a abrangéncia esta no
fato de entender e encontrar uma solugdo numa escala global e ndo se ater apenas a uma solugéo

local.

A questdo antecipatéria faz mencdo a necessidade de entendimento ndo apenas dos
problemas que se apresentam no momento, mas sobre a capacidade de prever obstaculos ou

contratempos que poderdo se manifestar futuramente.
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Continua Verschleisser (2008), dizendo que Fuller considera que o design em si ja
configura o aspecto criativo na solugdo de problemas, contando com outras areas que poderao
disponibilizar recursos, tecnologia e ferramentas apropriadas na implementacdo de uma ideia

ou produto, como resultado a uma proposta.

Assim, a ciéncia do Design, para esse autor, refere-se essencialmente ao design
industrial, ao design de computa¢do ou ao design mecanico, no sentido de aplicar um método
cientifico, com medicGes, experimentos e registros de eventos, objetivando encontrar resultados
para variadas situacdes (VERSCHLEISSER, 2008).

Em pesquisas pela internet sobre a palavra “design”, chama a atencdo ainda, a citag@o
de um empreendedor em design indiano, Robin Mathew, que diz: “Design ¢é onde a ciéncia e a
arte se encontram em equilibrio”. O design trabalha de forma multidisciplinar, fazendo uso da
arte e da ciéncia nas varias vertentes do conhecimento com o intuito de apresentar produtos ou
solucdes aos problemas, sob o ponto de vista técnico, estético, de usabilidade e de

funcionamento. E a otimizacgo da criagdo humana, combinando estética a funcionalidade.

Flusser (2007), complementa, em suas consideracdes sobre design, que “essa palavra
exprime a conexao interna entre arte e técnica” (p.183), de modo que ha algo de indissociavel
entre problemas técnicos e estéticos. Por caminharem juntas, “arte e técnica (e,

consequentemente, pensamentos, valorativo e cientifico”, apresentam relevancias similares,

favorecendo outra forma de cultura (FLUSSER, 2007, p. 184).

Trata-se de uma cultura que néo se contraponha a técnica, as maquinas, que ndo cologue
a tecnologia como concorrente do homem, sendo escravo deste ou o escravizando, mas que
incorpore a dimensdo estética da técnica ampliando a potencialidade do encontro entre homens
e maquinas. Segundo Freire (2014), a contraposicao entre cultura e tecnologia, de acordo com
Simondon, é algo desconexo, apontando para uma espécie de ressentimento em relacdo as

técnicas.

A bem da verdade, parece ndo fazer mais sentido, apds a Revolucdo Industrial e seus
desdobramentos — o desenvolvimento da cibernética e da teoria da informag&o - que haja um
uso estritamente utilitario das técnicas pela cultura, como simples encadeamentos de meios, tal

qual ocorria na era pré-industrial (FREIRE, 2014).

Devido a amplitude da tematica sobre o design e pelo debate incluir além de
profissionais, educadores, fildsofos, artistas, jornalistas, criticos e pesquisadores os mais

variados, cabe destacar que um rico arcaboucgo tedrico vem sendo construido para valorizar e
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trazer & luz novas pesquisas, ideias, propostas e solu¢des para complexidade da tecnocultura
atual, sem deixar, evidentemente, de lancar um olhar sobre o que ja foi pensando e produzido

na area.

1.3 Tecno-estética

O conceito de tecno-estética foi criado pelo filésofo e tecndlogo francés Gilbert
Simondon, nascido em 2 outubro de 1924 e falecido em 7 de fevereiro de 1989. Sua obra passa
por tematicas ligadas a tecnologia, a técnica, a estética e a individuacdo. Como docente da
Faculdade de Letras da Universidade de Poitier, de Letras e Ciéncias Humanas da Universidade
de Paris e de Psicologia da Universidade de Paris V, sua contribuicdo também foi no campo da
pedagogia e da psicologia, com ensaios para o estudo de novos processos de ensino e
aprendizagem ligados a cultura técnica (CAMPOS; CHAGAS. 2023).

Dentre vérias publicacbes de sua autoria, destacam-se L'individu et sa genése physico-
biologique: l'individuation a la lumiére des notions de forme et d'information, 1964 (“O
individuo e sua génese fisico-bioldgica: A individuacdo a luz das nogbes de forma e de
informac¢ao”); L'individuation psychique et collective, 1969 (“A individua¢do psquica e
coletiva”), ambas faziam parte da sua tese, da qual se originou sua principal obra, Du mode

d’existence des objets techniques, (“Do modo de existéncia dos objetos técnicos”), publicada

em 1989.

Em carta ao colega filosofo Jacques Derrida (1930-2004), datada de 3 de julho de 1982,
ao que consta, ndo finalizada e ndo enviada, Gilbert Simondon trata em tom entusiasta a
proposito da fundacdo de um Collége International de Philosophie, o que poderia significar
uma renovacdo da filosofia contemporanea, pondera sobre ndo deixar conhecimentos, ou
“interfaces” com a filosofia, como Simondon os chama, de fora dessa empreitada. Ele questiona
a auséncia do pensamento e das praticas religiosas no projeto do futuro colégio, mas também,
e principalmente, sobre a questdo da estética. Dai sua proposta de fundar uma cétedra ou um
espaco pedagogico para o que ele chama de tecno-estética, que ele considerava fundamental

para os estudos que ali seriam realizados.

Como argumento, ele traz inameros exemplos, da arquitetura a ferramentas, para ilustrar
esse seu conceito de tecno-estética. Para Simondon, técnica e estética ndo deveriam estar
separadas ou se entender tecno-estética como uma operacgdo aditiva, técnica mais estética. Nesse

raciocinio, “seria no “hifen” entre as duas palavras, na relagao entre os termos, que se encontra
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sua potencialidade sociotécnica” (FREIRE, 2018, p. 21). Portanto, a questao técnica e estética
ndo estaria apartada de outras formas de pensamento, notadamente se houvesse essa conjuncao

entre ambas.

Assim, na série de exemplos e referindo-se a Torre Eiffel (torre da exposi¢do — figura
14) e ao viaduto de Garabit (figura 15), sobre o rio Truyeére, ele destaca a forca estética que
ambos transparecem. Originalmente, a Torre Eiffel ndo tinha funcéo que justificasse sua altura,
sendo apenas um belvedere mais alto. Contudo, tornou-se a melhor antena de emisséo da
Franca. O Garabit, por sua vez, sobre o rio Truyére, causa deslumbramento devido a forma da
catenaria invertida de seu arco principal, com a fixagdo de seus travessdes nas rochas. “Ele
encontra a natureza e ¢ atravessado por ela”, observa Simondon (1992). Houve uma adaptagao
das duas meias pontes que formam o viaduto Garabit, demonstrando sua unidade. Assim
Simondon justifica que: “Trata-se propriamente de uma obra tecno-estética, perfeitamente
funcional, inteiramente bem-sucedida e bela, simultaneamente técnica e estética, estética
porque técnica, técnica porque estética. Ha fusdo intercategorica” (SIMONDON, 1992, p. 255).
Portanto, a palavra estética ndo estd sendo utilizada no sentido do estudo do Belo, mas como

afeccéo, na capacidade de afetar e ser afetado.

Figura 14: Torre Eiffel
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Fonte: Disponivel em https://cdn.getyourguide.com/img/tour/5f367de9d9c98.jpeg/145.jpg
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Figura 15: Viaduto Garabit

Fonte: Disponivel em https://photo620x400.mnstatic.com/5799db8a027ad69bb6954fh44a2610f5/garabit-
viaduct.jpg

Em outro exemplo destaca que também as ferramentas, além do atendimento as suas
atribuicdes, podem oferecer uma fruicdo estética ao serem contempladas. Simondon (1992) faz

uma descrigéo precisa sobre a chave escalonada (de 8 a 20mm), utilizada por ciclistas:

...existe precisamente um modelo de chave Unica com 8 didmetros diferentes: ela é
feita de duas cabecas perfuradas, cada uma com 4 buracos hexagonais; as duas cabecas
sdo ligadas por uma barra retilinea com nervuras longitudinais que aumentam a
resisténcia & torcdo. A ferramenta mede de 10 a 12cm de comprimento: cabe
perfeitamente numa sacola. O que é admiravel é que a existéncia de duas cabecas
permite que ela seja facilmente empunhada. A cabega que ndo estd em uso na porca é
colocada na méo fechada; uma barra Unica causaria dor: a cabeca ndo usada é como
um cabo contraido e resistente. E o conjunto é um belo objeto que pesa
aproximadamente cem gramas. Esta ferramenta atende bem as suas atribuicdes.
Executada em bronze, ela oferece uma fruigdo estética ao ser contemplada
(SIMONDON, 1992, p.256).

Contudo, Simondon (1992) nos esclarece, que a tecno-estética ndo tem como categoria
primordial a contemplagao. “E no uso, na agéo, que ela se torna de certa forma orgasmica, meio
tatil e motor de estimulo” (p. 256). Assim, existe uma intuicdo perceptivo-motora e sensorial
proporcionada ao operador ao utilizar a ferramenta em contato com o material sobre a qual ela
opera. Ao sentir a apara da madeira que se levanta e se enrola, ao forjar o metal, que se distende
e se deforma em contato com o martelo e a bigorna ou ao utilizar a foice ou a enxd, tais ac6es
“propiciam esse contentamento muito particular de sensa¢do em regime dinamico”, uma

sensacao particular (SIMONDON, 1992, p. 256).
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A arte, e tampouco a masica, continua Simondon (1992), ndo sdo apenas objetos de
contemplacédo, mas de certa forma, de acdo, assim como é a pratica de um esporte ao esportista.
O artista pintor ao pintar uma tela ou criar uma aquarela percebe as gradac6es necessarias ao
utilizar o pincel, a broxa ou a faca, permitindo nuances e transparéncias. O musicista, por sua
vez, na utilizacdo dos pedais de um piano, encontra o equilibrio deixando vibrar as cordas, que

proporcionam a mistura dos sons pela vibracao livre.

A estética ndo € a fruicdo exclusiva do “consumidor’ em relagdo a obra de arte. Ela é
antes de tudo, como um “feixe sensorial mais ou menos rico, do proprio artista”, ¢ como ele
percebe a matéria enquanto desenvolve o trabalho. “Sentimos uma afec¢do estética ao fazer
uma solda, ou ao enfiar um parafuso” (SIMONDON, 1992, p. 257). Portanto, adornar um objeto
técnico, tentando tornd-lo aparentemente mais “belo” em suas formas, apenas com fins
comerciais e/ou contemplativos, é para Simondon um empobrecimento do entendimento de
estética, que o afasta de uma relagdo mais proxima com o ser humano, no sentido da afeccdo,

do afetar e ser afetado por um artefato, de um dos sentidos basicos do grego aisthétikds.

Assim, para além da questdo estética como juizo do belo, Simondon aponta sobre o
sentido dos objetos técnicos e a perceptivel existéncia de um sistema de defesa da cultura contra
as técnicas. Salienta, entdo, que se faz necessario pensar numa cultura que néo se contraponha
a técnica, as maquinas, que ndo coloque a tecnologia como concorrente do homem, sendo
escravo deste ou o escravizando, mas que incorpore a dimensao estética da técnica ampliando
a potencialidade do encontro entre homens e méaquinas. Simondon (2008) alerta sobre a
dicotomia recorrente entre cultura e técnica, que “essa oposi¢do é falsa e sem fundamento: ela

esconde apenas ignorancia ou ressentimento” (SIMONDON, 2008, p. 169).

O desconhecimento da natureza e da esséncia da maquina, segundo Simondon (2008),
tem sido a maior causa de alienacdo no mundo contemporaneo, em razdo da sua omisséo e
auséncia do mundo das significacGes, no que se conceitua e valoriza em termos de cultura.
Cultura essa, que se mostra desequilibrada, na medida em que valoriza o objeto estético,
atribuindo-lhe significagdes, e, a0 mesmo tempo, refuta objetos técnicos, relegando-os ao

mundo sem estrutura, do que ndo tem significacBes, mas apenas funcdo, uma funcéo util.

Em tal embate, em que transparece uma cultura parcial, os objetos técnicos, valorizados
por homens que o0s conhecem e sentem sua significacdo, fazem surgir um tecnicismo
intemperante, uma idolatria da méquina, uma aspiracdo tecnocrata ao poder incondicional.
Nesse sentido, Simondon (2008) quis demonstrar que existe uma realidade humana na realidade

técnica e para que a cultura desempenhe plenamente o seu papel, essa “cultura deve incorporar
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os seres técnicos enquanto conhecimento e valor”, através do pensamento filosofico

(SIMONDON, 2008, p. 169), o0 que ndo € o mesmo que o simples estudo da historia da filosofia.

Um olhar para as técnicas que nao seja tecnicista, ou seja, que ndo incorpore 0s seres
técnicos autocraticamente a vida humana, significa construir uma cultura técnica em que a
relacdo do homem com o mundo ndo seja simples adaptacdo, em que as maquinas nao
funcionem com finalidade autorreguladora, buscando apenas homogeneidade e estabilidade
constantes. Ora, essa € uma tematica colocada em temas atuais, por exemplo, o design da
inteligéncia artificial como automato “perfeito” e regulador. Simondon trazia, desde o final dos
anos 1950, quando do inicio da cibernética, uma critica interessante ao entusiasmo “bem
elementar” por autdmatos autorreguladores, entusiasmo este que “faz esquecer que sdo
exatamente essas maquinas que mais precisam do homem” (p. 125). E porque as méaquinas tém,
para o filésofo, um certo nimero de fases criticas em seu funcionamento, ou seja, aquilo que
ele denomina de “margem de indeterminagdo”, momentos em que a maquina pode ainda receber
informagdes, em que ela ¢ sensivel a outras informagdes, “ricas em possibilidades”. Uma
maquina projetada e concretizada para ser autbnoma, fechada em si mesma, pode obstruir
outros usos e outras conexdes com humanos e ndo humanos. Portanto, é preciso haver a
exploracdo dessa margem de indeterminacdo, numa espécie de acoplamento positivo entre

homens e maquinas. Trata-se do que Simondon (2020) chamava de “atitude tecnoldgica”:

Podemos chamar de atitude tecnoldgica aquela que faz com que um homem ndo se
preocupe apenas com o uso de um ser técnico, mas com a correlacao dos seres técnicos
entre si. [...] A cultura € injusta com a maquina, ndo apenas em seus julgamentos ou
seus preconceitos, mas também no proprio nivel do conhecimento: a intencdo
cognitiva da cultura para com a maquina é substancializadora. A maquina é encerrada
na visdo redutora que a considera acabada em si mesma e perfeita, e que a faz coincidir
com seu estado atual, com suas determinag¢fes materiais (p 222-223).

E prossegue,

Em face da obra de arte, tal atitude consistiria em reduzir um quadro a certa extenséo
de tinta seca e rachada sobre uma tela estendida (p. 223).

Se é possivel encontrar essa margem de indeterminacdo em variados dispositivos
capazes de receber e transmitir informag6es, como os concebidos pela &rea do design, percebe-
se que ha uma correlacdo que se da no nivel do conhecimento, da pesquisa e da aprendizagem,
na troca entre humanos e ndo humanos, e em rede, entre as proprias maquinas que concretizam

0 pensamento humano por meio de uma atitude tecnologica, ndo autocratica.
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Nesse sentido, um objeto técnico-estético também se abre para perspectivas de
conhecimento e aprendizagem a partir da margem de indeterminacdo nele contida, abrindo
“ricas possibilidades”, que ndo presas somente a funcionalidade ou as determinagdes materiais

do dispositivo.

Dai outro conceito que orienta esta pesquisa, inspirado na ideia de margem de
indeterminacdo de Simondon, qual seja, o desvio de funcdo, o qual permite olhar para a
mudanca de usos e recombinacGes de objetos para a criagdo do mdvel como uma espécie de
“atitude tecnoldgica” que requer troca de informagdes para além dos usos e determinagdes

materiais, mas no sentido de uma composic¢do tecno-estética.

1.4 Desvio de funcéo

Como esclarece Christian Pierre Kasper, pesquisador sui¢co em design, de forma geral,
0s objetos a nossa volta sdo criados com determinado objetivo, para desempenhar uma funcao,

“a funcado se apresenta como uma propriedade das coisas, da mesma maneira que sua forma ou

sua cor” (KASPER, 2005, p.1).

Malhao (2015), evidencia que ¢ “uma pratica quase inevitavel e didria”, mudar os
atributos de alguns objetos, sejam eles de funcdo, durabilidade ou estéticas, principalmente
aqueles produzidos sequencialmente, para atender necessidades especificas de utilizacdo do
usuario. Essas alteracdes, que por vezes sdo praticas simples e corriqueiras, ndo recebem a
devida atencdo no seu “processo de produgdo particular”, envolto em conhecimentos,
demonstrando uma poténcia transformadora. Como esclarece Malhdo (2015), ao visitar a
bibliografia sobre as mesmas préaticas de alteracdo de objetos, percebe-se uma série de
conceituac@es que trazem implicacdes ético-politicas significativas. Entre essas conceituacdes
0 autor traz algumas mais utilizadas, por exemplo: gambiarra (BOUFLEUR, 2006 e ROSAS,
2006), desvio de uso (KASPER, 2006, 2009; AKRICH, 1998), desobediéncia tecnoldgica
(OROZA, 2012) e design ndo intencional (NID, em seu acronimo em inglés)
(BRANDES & ERLHOFF, 2006; SCHNEIDER, 2010).

Em comum aos artefatos ou objetos do cotidiano, a peca de mobilidrio também é
produzida para atender as necessidades das atividades humanas, tanto nos ambientes
residenciais, quanto nos ambientes comerciais ou corporativos. Nos interessa averiguar 0 uso
que é feito tanto de elementos que compdem 0s moveis, que muitas vezes nao foram criados

para aquela utilizacdo, quanto pelos proprios moveis que podem ser ressignificados para outras
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fungdes. Observar como “o uso que ¢ feito dos artefatos ultrapassa, transgride ou simplesmente

ignora sua funcdo original — em suma, desvios”. (KASPER, 2005, p.1).

Pode-se considerar desvio de funcdo, segundo Kasper (2005), quando um artefato é
utilizado para um uso inadequado, trazendo duas ponderages, que o desvio € um tipo de uso e
gue existem usos adequados para os artefatos.

Madeleine Akrich (1998) propds uma tipologia dos desvios de uso, detalhando aquilo
que se estuda aqui como “desvio de fun¢ao” e distinguindo quatro formas de altera¢ao do uso

pré-determinado, apresentados aqui por Kasper (2009):

1.0 deslocamento: trata-se do uso imprevisto de um artefato, sem que este seja
modificado. Exemplo: usar um secador de cabelos para secar tinta ou cola, ou até para
aticar um fogo.

2.A adaptacdo: o dispositivo é modificado, sem alteracdo de sua fungdo priméria.
Exemplo: o prolongamento do cabo de uma ferramenta.

3.A extensdo: o dispositivo é mais ou menos mantido em sua forma e em seus
usos primeiros, mas adjunta-se a ele elementos que permitem outros usos. Um
caso comum de extensdo € a adjuncdo de caixa, caixote ou cesto a um carrinho de
bebé ou a uma bicicleta a fim de ampliar suas possibilidades de transporte.

4.0 desvio de funcdo: Akrich reserva 0 termo aos casos em que O USO hdo tem
mais nada em comum com aquilo que foi previsto, e que o retorno ao uso anterior
n&o é mais possivel. E o caso geral da recuperagio, na qual um artefato descartado
é reusado (KASPER, 2009, p.7)
Observando-se a lista proposta, percebe-se que mesmo no dia a dia, 0 uso que é feito
dos objetos nem sempre é aquele previsto em sua criacao, pois 0s usuarios descobrindo novas
possibilidades, inventam novos usos. Essa atitude, por vezes, inspira até mesmo 0s proprios

fabricantes, que revisam seus produtos, trazendo inovacdes (KASPER, 2007).

No campo do design, ao se cogitar o uso que é feito dos produtos, percebe-se a
imensidao de possibilidades e, de acordo com Krippendorf: “o ambito dos usos possiveis dos
artefatos ¢ geralmente muito maior do que antecipado por seus designers” (KRIPPENDORF,
2006, p. 108). A inventividade do usuario é ilimitada e, assim como no cotidiano, essa préatica
criativa dos usuarios, pode ser estimulada durante a formacéo voltada ao design com exercicios
que permitam a experimentacdo, subvertendo usos previstos de materiais, de formas e de
fungdes. Acrescenta Kasper, que “o objeto, ¢ uma fase de sua historia entre sua primeira
materializagdo e sua destrui¢do terminal, e é resultante tanto de suas proprias caracteristicas,
quanto da inventividade de quem o usa” (KASPER, 2007, p. 6)
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As ideias de desvios apresentadas por Kasper, podem ser complementadas com o que a
curadora e pesquisadora de design Adélia Borges chama de subversdes, ao apresentar o trabalho
dos Irmédos Campana, designers brasileiros, que serdo evidenciados na sequéncia do texto. A
dupla utiliza materiais inusitados para compor suas criagfes, como papel ondulado, barbantes
de algoddo, plastico bolha, espaguetes de borracha, dentre outros. Adélia nos traz o exemplo da
mesa de refeicdo que é feita com ralos de esgoto e destaca que é um exemplo dessa apropriacao
dos materiais, demonstrando que “a subversao € poesia pura, pois ao ver a mesa a gente nao

fica lembrando do esgoto e, sim reparando o interessante padrao de arabescos criado pelo ralo”
(BORGES, 1999, p.2).

Figura 16 —MesaTatoo —Irmdos Campana

Fonte: CALDEIRA (2021)

Trata-se de uma nova postura de inversdo da valorizagdo, pois objetos comuns e de

baixo custo, convertem-se em objetos exclusivos e simbolos de inventividade.

Mudando o ponto de vista da transgressdo para a percepcao, privilegia-se 0 uso
inventado, tornando possivel uma outra problematizacdo na qual o principal questionamento
ndo seria tanto a competéncia (ou incompeténcia), mas as possibilidades de uso contidos num
objeto, uma virtualidade (KASPER, 2005).

Tomando a mesa Tatoo (figura 16) como exemplo, observa-se um deslocamento do
objeto “ralo” para um novo contexto, atribuindo a mesa, um resultado estético inesperado. “A
percepc¢do das virtualidades levando a um uso outro deve-se a um tipo de ascese, isto é, de

pratica situada fora da experiéncia comum” (KASPER, 2005, p. 5).

Além dos Campana, outro designer traz trabalhos muito interessantes, fazendo uso do
desvio de funcdo. Léo Capote, designer contemporaneo, trabalhou na loja de ferragens de sua

familia, durante a adolescéncia, despertando seu lado criativo para utilizacdo de ferragens,
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ferramentas e outros materiais inusitados como matéria prima. Procura descobrir como
reutilizar objetos ja industrializados para obter outros. Sua producdo busca aglomerar e

fragmentar objetos, inclusive com um viés divertido, numa linha ténue entre arte e design.

Ele cria mdveis e objetos surpreendentes (figuras 17 e 18) tanto pela engenhosidade e
pelo uso diferenciado dos materiais, como martelos, balancas, porcas e colheres, que viram
matérias-primas para desempenhar novas func@es. Seus produtos sdo bons exemplos de desvio
de funcéo explorando as virtualidades dos objetos selecionados que séo transformados em uma
nova peca.

Figura 17: Detalhe dos encaixes da cadeira Colher

(Lancada em 2001 e que leva mais de 200 colheres de sopa em sua produc¢éo)

Fonte: Disponivel em https://boobam.blog/leo-capote-0-designer-inventor-em-10-topicos/

Figura 18: Banco P&

Fonte:Disponivel em https://boobam.blog/leo-capote-o-designer-inventor-em-10-topicos/



https://boobam.blog/leo-capote-o-designer-inventor-em-10-topicos/
https://boobam.blog/leo-capote-o-designer-inventor-em-10-topicos/
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As propriedades plasticas dos objetos como tamanho, forma, cor e textura servem de
inspiracdo para sua utilizacdo num novo contexto, que atua como analisador, evidenciando
novas propriedades do artefato. Perceber possibilidades, o “ver como” que decorre de um “ver
a partir de” propicia propostas que fazem sentido no novo contexto que podem ter sido

imperceptiveis no uso original.

Esses exemplos, em que o apuro estético e olhar atento para os objetos ao redor ou, para
usar os termos de Simondon, uma “atitude tecnoldgica” em dire¢do aos objetos, as informacgoes
que eles fornecem e podem receber, viabilizam a criagdo de pegas com alto grau de
inventividade, como esses reconhecidos pela literatura da area. S&o casos de desvio de fungéo
que demonstram, segundo Kasper (2005), a “margem de indeterminag¢do” do artefato e

possibilitam que ao invés de sermos “usuarios doceis, podemos ser bricoleiros, e reinventa-lo”
(p. 6).
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CAPITULO 2 - FORMACAO TECNICA EM DESIGN DE MOVEIS E A
EXPERIENCIA TECNOESTETICA NO PROJETO RECRIANDO

Considerando os aspectos historicos e 0s conceitos de design, tecno-estética e desvio de
funcdo, vistos no capitulo anterior, este capitulo volta-se para a formacéo técnica em Design de
Moveis, levando em conta um caso particular no d@mbito da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT), qual seja, o curso técnico oferecido pelo Centro Estadual de Educacéo
Tecnologica Paula Souza. Cabe, antes, entender brevemente como a modalidade de EPT chega
e se configura no Estado de S&o Paulo a partir dessa instituicdo e, em seguida, deter-se mais
sobre os documentos diretivos que configuram o referido curso, o qual serd o locus da parte
empirica desta pesquisa. O intuito € perceber, a partir dos documentos selecionados, as
caracteristicas gerais dessa formacdo e suas especificidades intrinsecas que levam a necessidade
de se pensar espacos de ensino-aprendizagem que promovam a articulagdo tecno-estética, como

proposto neste trabalho a partir do conceito de desvio de funcéo.

Em seguida, apresenta-se a pesquisa empirica que procurou trabalhar esses conceitos a
partir de uma experiéncia concreta em um trabalho intitulado Projeto Recriando. Tratou-se de
detalhar as bases metodoldgicas e orientacfes tedrico-epistemoldgicas da pesquisa-acdo
realizada, dando também o histérico, contexto e 0s sujeitos da pesquisa, bem como a descri¢éo

de sua execucao.

2.1 Criacao do Ensino Técnico e o Centro Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula Souza

O projeto de ensino técnico surgiu em meados de 1960, devido a expansao industrial de
Sdo Paulo, criando a necessidade de instituicbes de ensino que pudessem qualificar
profissionalmente a mao de obra requerida pelas empresas naquele periodo. Dessa forma,
durante a gestdo do governador Roberto Costa de Abreu Sodré (1967-1971), um grupo de
trabalho procurou avaliar a implantagdo progressiva de uma rede de cursos superiores de
tecnologia com duracdo entre dois e trés anos. Desse estudo, em 06 de outubro de 1969 foi

criada a instituicéo.

No ano de 1970, comecou a operar com 0 nome de Centro Estadual de Educacao
Tecnoldgica de S&o Paulo (CEET), contando com trés cursos na area de Construcao Civil
(Movimento de Terra e Pavimentacdo, Construcdo de Obras Hidraulicas e Construgdo de

Edificios) e dois na area de Mecéanica (Desenhista Projetista e Oficinas). Surgiram as
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Faculdades de Tecnologia do Estado, sendo que as duas primeiras foram instaladas nos
municipios de Sorocaba e Sdo Paulo. Em homenagem ao engenheiro e professor Antonio
Francisco de Paula Souza, em 1973, a instituicdo passou a chamar-se Centro Estadual de

Educacdo Tecnoldgica Paula Souza (CEETEPS).

O percurso tracado pelo Centro Paula Souza funde-se com a historia centenéria do
ensino profissionalizante publico em Sao Paulo. Embora sua origem recaia sobre a organizacao
dos primeiros cursos superiores de tecnologia, incorporou também a educacéao profissional em
nivel médio, absorvendo unidades escolares ja existentes do Estado e construindo novas ETECs
e FATECs, expandindo a rede de ensino profissional a todas as regides paulistas.

Com o reconhecimento como Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) ocorrido em
setembro de 2021, a instituicdo pode atuar na area de pesquisa, implementar parcerias com 0
setor privado e, especialmente, contribuir tecnologicamente com o Estado de S&o Paulo na
geracdo de novos negdcios e na ampliacdo da competitividade.

2.2 As Escolas Técnicas (ETECS) e as Faculdades de Tecnologia (FATECS)

As Escolas Técnicas Estaduais (ETECS) séo instituicdes de ensinos médio e técnico
administradas pelo Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza (CEETEPS), que,
por sua vez, é uma autarquia do Governo do Estado de Sdo Paulo, atualmente vinculada a
Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo. O CEETEPS esta presente em 365 municipios e
administra 224 Escolas Técnicas (ETECs) e 75 Faculdades de Tecnologia (FATECs), com mais

de 323 mil alunos divididos em cursos técnicos de nivel médio e superior de tecnologia.

As ETECS oferecem 224 cursos abrangendo varios setores produtivos, tanto publicos
guanto privados, contando com mais de 226 mil estudantes que estdo matriculados nos Ensinos
Médio, Técnico integrado ao Medio e no Ensino Técnico, nas modalidades presencial,
semipresencial, online, Educacédo de Jovens e Adultos (EJA) e especializagéo técnica. O curso
técnico em Design de Moveis faz parte dos cursos técnicos oferecidos pelo Centro Paula Souza,

sendo ofertado exclusivamente, até o0 momento, na ETEC Guaracy Silveira, em Sdo Paulo.

Os cursos de graduacdo tecnologica atendidos pelas FATECs estdo nas areas de
Construcéo Civil, Mecanica, Informatica, Tecnologia da Informacao, Turismo, entre outras. A
rede atende mais de 96 mil alunos que estdo matriculados em 86 cursos espalhados pelo Estado

de Sé&o Paulo.
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Além disso, o CEETEPS oferece cursos de pos-graduacdo, atualizagdo tecnoldgica e
extensdo. Foi também reconhecido como Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT), organizacao
sem fins lucrativos de administrac6es publicas ou privadas, que tém como objetivo a criagéo e
0 incentivo a pesquisas cientificas e tecnologicas. Esse reconhecimento se deu por unanimidade
em reunido pelo Conselho das Instituigdes de Pesquisa do Estado de S&o Paulo (CONSIP), em
setembro de 2021.

2.3 A ETEC Guaracy Silveira

A ETEC Guaracy Silveira, tradicional na regido de Pinheiros, iniciou suas atividades
em 1950, com o nome de Escola Industrial de Pinheiros. Na década de 1970, recebeu o nome
de Ginasio Industrial Guaracy Silveira que perdurou até o ano de 1974, quando ocorreu a jungédo
com a Escola Estadual Roberto Mange, passando a chamar-se Centro Estadual Interescolar

Guaracy Silveira. (ETEC Guaracy Silveira).

Em 1978, por efeito de outra lei promulgada, a instituicdo é novamente renomeada,
dessa vez como Escola Estadual de 2° Grau Guaracy Silveira. Somente em 1981 ela € intitulada
Técnica, e em 1992 passa a integrar o Centro Paula Souza sob o nome de ETE Guaracy Silveira,
alterado em abril de 2007 para ETEC Guaracy Silveira.

Tal instituicdo de ensino esta localizada na zona oeste da cidade de Séo Paulo, no bairro
de Pinheiros. A regido é constituida de Otima infraestrutura tanto de servicos quanto de
equipamentos de lazer e de cultura. Possui facil acesso a terminais de 6nibus e metr6, bares e
restaurantes, Museus e Institutos, como € o caso do Museu da Casa Brasileira, o Instituto Tomie
Ohtake, A Casa — Museu do Objeto Brasileiro, 0 Museu da Imagem e do Som e o Servi¢o Social
do Comércio (SESC) de Pinheiros.

2.4 Educacéo Profissional Técnica e o Plano de Curso de Design de Moveis

A Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM) no Brasil, inclui desde as
qualificacbes profissionais técnicas de nivel médio, com terminagfes intermedidrias, até a
correspondente habilitacdo profissional do técnico de nivel médio. Faz parte da formacdo
ainda, a especializacdo técnica de nivel médio, como forma de complementacao profissional ao

itinerario formativo planejado e oferecido pela Instituicdo de Ensino.
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Os cursos e programas de educacdo profissional técnica de nivel médio sdo organizados
por eixos tecnoldgicos, possibilitando itinerarios formativos flexiveis, diversificados e
atualizados, de acordo com os interesses do estudante e possibilidades das instituicoes
educacionais, observadas as normas do respectivo sistema e nivel de ensino para a modalidade
de EPTNM.

A partir do desenvolvimento de saberes e competéncias profissionais, 0s cursos
habilitam para o exercicio profissional para funcdes reconhecidas pelo mercado de trabalho, de
acordo com a Classificacdo Brasileira de Ocupacdes (CBO). Em consonancia com as bases
cientificas e tecnoldgicas, promovem o aprendizado e 0 emprego de novas técnicas no trabalho,

aplicando conceitos de melhoria continua nos setores de producéo e de servicos.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio vigentes correspondem ao conjunto articulado de principios e critérios a serem
observados pelos Sistemas de Ensino e pelas Instituicdes de Ensino Publicas e Privadas, na
organizacdo, planejamento, desenvolvimento e avaliacdo da educacdo profissional técnica de

nivel médio e seus respectivos itinerarios formativos.

Dentre suas principais orientagdes, destacam-se:

| - Organizacao por eixos tecnoldgicos, possibilitando itinerarios formativos flexiveis,
diversificados e atualizados, segundo interesses dos sujeitos, do mercado de trabalho
e possibilidades dos estabelecimentos de ensino, observadas as normas de ensino para
a modalidade de educacdo profissional técnica de nivel médio. Il - A premissa de
itinerarios formativos que contemplam a sequéncia das possibilidades articulaveis da
oferta de cursos de educacéo profissional, programado a partir de estudos quanto aos
itinerarios de profissionalizacdo no mundo do trabalho, a estrutura sécio-ocupacional
e aos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos processos produtivos de bens ou
servicos, o qual orienta e configura uma trajetdria educacional consistente. 111 - A
articulagdo com o ensino médio e suas diferentes modalidades, incluindo a educacéo
de jovens e adultos (EJA), educacdo especial e educagdo a distdncia, com as
dimensdes do trabalho, da tecnologia, da ciéncia e da cultura (BRASIL, MEC,
CNE/CEB n° 6/2012).

O curriculo do Curso de Design de Moveis foi desenvolvido de acordo com a
determinacéo da Lei Federal n® 9394, de 20 de dezembro de 1996, Resolu¢cdo CNE/CEB n° 6,
de 20 de setembro de 2012. Resolugéo SE n° 78 de 07 de novembro de 2008. Decreto Federal
n°® 5154 de 23 de julho de 2004, assim como as competéncias profissionais que foram

identificadas pelo CEETEPS, com a participacdo da comunidade escolar.

O enfoque pedagdgico esta direcionado ao desenvolvimento integrado do aluno, a partir

da construcdo da aprendizagem por competéncias, tendo como objetivo trazer desafios que


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11663-rceb006-12-pdf&category_slug=setembro-2012-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11663-rceb006-12-pdf&category_slug=setembro-2012-pdf&Itemid=30192
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orientem e estimulem a investigacdo, o pensamento critico e as agdes que busquem a resolugédo
de problemas. “Dessa forma, a problematizacao e a interdisciplinaridade, a contextualizacao e
os ambientes de formacéo se constituem ferramentas basicas para a construgédo das habilidades,

atitudes e informagdes relacionadas as competéncias requeridas” (CEETEPS, 2012, p. 89).

Com o intuito de uma formacdo ampla para o trabalho e, de acordo com as indicagdes

do Plano de Curso, € indispensavel privilegiar as potencialidades inventivas e perceber:

a contribuicdo dos cursos técnicos e tecnolégicos quanto ao pensamento reflexivo, a
autonomia intelectual, a compreensdo do processo tecnoldgico, a inovagéo cientifico-
tecnoldgica, a criacdo artistica e cultural e suas respectivas aplicagdes no mundo do
trabalho (FREIRE, 2018, p.15).

De acordo com o Plano de Curso vigente desde 2012 e atualizado em 2018, a
organizacéo curricular da Habilitacdo Profissional de TECNICO EM DESIGN DE MOVEIS
estd constituida de acordo com o Eixo Tecnoldgico de “PRODUCAO CULTURAL E
DESIGN” e estruturada em moddulos articulados, com terminalidade correspondente a
qualificacdo profissional de nivel técnico identificada no mercado de trabalho e com duracao

de trés semestres, correspondendo a 1200 horas:

O Técnico em Design de Mdveis é o profissional que desenvolve esbocos,
perspectivas e desenhos normatizados de mdveis. Realiza estudos volumétricos e
maquetes convencionais e eletrfnicas. Aplica aspectos ergondmicos ao projeto.
Pesquisa e define materiais, ferragens e acessorios. Elabora documentagdo técnica
normatizada. Acompanha processos de producéo de mdveis. Aplica os conceitos de
sustentabilidade ao desenvolvimento de moveis (CEETEPS, 2012).

O fenémeno da globalizacdo promoveu mudancas significativas no cenario econémico
mundial, exigindo uma formacao mais abrangente, com profissionais capacitados para a era do
conhecimento. A competitividade e exigéncia do mercado, tanto em produtos quanto em
servigos, impde uma nova postura profissional, na qual as novas tecnologias, a capacidade de
inovacao e o estimulo ao empreendedorismo sao diferenciais que possibilitam a sobrevivéncia
no mercado econémico globalizado (CEETEPS, 2012).

Sob a légica de um mercado econémico globalizado, de acordo com o Plano de Curso:

O design tem sido uma estratégia crescentemente utilizada devido a sua importancia
como fator de diferenciacdo e agregacédo de valor aos produtos e servigos, além da
gualidade de preco. O design se coloca como elemento fundamental na
competitividade, pela agregacdo de valor que confere aos produtos e servigos. Essa
importancia abrange desde o aspecto da identificacdo visual até a funcionalidade e
adequacdo do produto ao fim que se destina, permeando a relagdo entre o publico
consumidor e produtor (CEETEPS, 2012).
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O polo industrial moveleiro empenha-se em modernizar suas opera¢des com o0 objetivo
de melhorar a eficiéncia e a lucratividade. A industria de moveis é tradicional e seu
desenvolvimento tecnoldgico € pautado pelas maquinas e equipamentos utilizados no processo
produtivo, pela utilizagdo de materiais diferenciados e pelo aprimoramento do design. Dessa
forma, a industria brasileira de mdveis tem apresentado tecnologias avangadas, matérias primas
sofisticadas e controle apurado na qualidade dos produtos. Aliado a isso, a evolugdo nas
industrias quimicas e petroquimicas vem promovendo também muitas inovacdes na industria

moveleira.

De acordo com Brainer (2018), do Escritério Técnico de Estudos Econdémicos do
Nordeste (ETENE), a confeccdo de mdveis necessita de uma rede de insumos, sendo
dependente de muitas outras inddstrias, que vao desde industrias responsaveis pelo
processamento da madeira, fornecedoras de metais para moveis e ferragens, como corredicas,
dobradicas, articuladores, puxadores, conectores, etc, industrias téxteis e de couro, que
fornecem materiais para estofados e as inddstrias quimicas, fornecedoras de colas, tintas,
resinas plasticas, verniz, espumas, etc. Dessa forma, pode-se considerar que o setor moveleiro
necessita de mao de obra em varios setores da cadeia produtiva, constituindo-se em importante

fonte de emprego:

Destaca-se, entretanto, que o Unico fator de inovacdo proéprio da indistria de mdveis
é dado pelo design, que, ao propiciar a diferenciagdo do produto frente aos demais,
constitui-se em um dos elementos-chave para as condi¢des de concorréncia nesta
indGstria. Outrossim, a difusdo de equipamento com base microeletrénica (CAD-
CAM) em conjunto com a crescente utilizagdo de novos materiais tem impulsionado
0 design na indastria de moveis (CEETEPS, 2012, p. 06 e 07).

E interessante observar, desde j&, o quanto o design tem se tornado algo fundamental
nessa industria, seja pelo aperfeicoamento dos novos materiais como pela difusdo de
tecnologias digitais que vém transformando e impactando os projetos na area, inclusive do
ponto de vista da relacdo homem-maquina. O carater artesanal da industria moveleira vem

sendo recuperado e repensado a partir do design e suas interconexdes entre técnica e estética.

A indastria moveleira no Brasil é formada, em sua maioria, por micro, pequenas e

médias empresas de capital nacional (CEETEPS, 2012).

Como nos salienta Santi,

Os méveis de madeira ainda prevalecem com relacdo aos de outros materiais, sobretudo
no que concerne aos maoveis residenciais, 0s quais congregam um grande nimero de
pequenas empresas; muitas de carater tipicamente artesanal sdo, na verdade,
marcenarias ou pequenas fabricas que funcionam com um ndmero reduzido de
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empregados e tecnologias tradicionais de producdo. Quanto aos mdveis de escritério,
devido a maior complexidade no processo de produgdo, que envolve além da
marcenaria, a tapecaria e a metalurgia, ndo ha espaco para micro e pequenas empresas
(SANTI, 2013, p.23).

Observa-se que as empresas de madveis se localizam, em sua maioria, na regiao centro-
sul do pais, constituindo alguns Estados como polos moveleiros. Algumas cidades destacam-se
nesse setor, como: Bento Gongalves, no Rio Grande do Sul; S&o Bento do Sul, em Santa
Catarina; Arapongas, no Parand; Mirassol, VVotuporanga e Sao Paulo, no Estado de Séo Paulo;
Ub& em Minas Gerais e Linhares no Espirito Santo (CEETEPS, 2012).

Devido as demandas necessarias para suprir a mao de obra nas empresas moveleiras,
em virtude das tecnologias mais recentes e modelos organizacionais de trabalho, é de suma
importancia a formacdo de mao-de-obra especializada para a promog¢éo do design em todos 0s

setores produtivos, também como forma de tornar as empresas competitivas (CEETEPS, 2012).

Ainda de acordo com o plano de curso:

O TECNICO EM DESIGN DE MOVEIS é o profissional que elabora projetos de
design com énfase na inovagdo e na criagdo de novos processos, atendendo as
necessidades do usuério, & demandas do mercado, definindo as caracteristicas
estruturais e funcionais do projeto, situando o projeto no contexto histérico cultural
de evolucdo, interpretando a legislacdo, as orientacBes, as normas e referéncias
especificas, interpretando as técnicas de producdo e relacionamento no trabalho,
aplicando técnicas de preservacdo do meio ambiente no desenvolvimento de projeto,
sabendo adequar aspectos ergondmicos e de seguranca ao projeto (CEETEPS, 2012,
p.07).

Dessa forma, é importante que os curriculos de formacao do profissional em Design de
Moveis apresentem uma abordagem multidisciplinar, abrangendo conhecimentos ligados a
administracdo, marketing, tecnologia de producdo e matérias-primas, além de fomentar a
criacdo de novos produtos. Criatividade e raciocinio abstrato, sdo habilidades valorizadas pelas
empresas contratantes (CEETEPS, 2012).

De acordo com a Classificacdo Brasileira de Ocupacdes (CBO) (quadro 1), que é um
documento que identifica e classifica todas as profissdes do mercado de trabalho brasileiro, a
ocupacdo de Desenhista industrial de produto (designer de produto), também listada como
Desenhista de produto (mobiliario), é o profissional que concebe e desenvolve obras de arte e
projetos de design, elabora e executa projetos de restauracdo e conservagao preventiva de bens
culturais moveis e para tanto realiza pesquisas, elabora propostas e divulga suas obras de arte,
produtos e servicos (BRASIL, 2021). Sendo assim, o Técnico em design de mdveis pode
trabalhar em Escritorios de design, industrias moveleiras, lojas de moveis e decoragdo e
representacdes comerciais (CEETEPS, 2012).
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Quadro 1 — Quadro de Classificacio de Profissdes na Area de Design

Titulos
2624 - Artistas Visuais, Desenhistas Industriais e Conservadores de
Bens Culturais, 05 Artistas (Artes Visuais) 10 desenhista Industrial
(designer).
2624-20 - Desenhista industrial de produto (designer de produto)
3192: Técnicos do Mobiliario e Afins.
3192-05 - Técnico do mobilidrio Técnico em madeira e mobiliario, Técnico

em moveis (fabricacdo), Técnico em mdveis e esquadrias, Técnico
moveleiro

7711 - 05 - Marceneiro, Auxiliar de Marcenaria, Marceneiro de
Moévels, Moveleiro, Prototipista (marceneiro), 10- Modelador de
Madeira, Marceneiro Modelista,, Modelador de Fundicao, (madeira),
Modelista de Madeira, 15- Maquetista na Marcenaria.

3180 - Desenhista Técnico, 05 Desenhista copista, 15 Desenhista
Detalhista.

3184 - Desenhistas Técnicos de Produto e Diversos Servicos, 05
Desenhista Técnico (Artes Graficas), 10 Desenhista Técnico
(llustracoes artisticas), 15 Desenhista Técnico (ilustracdes
técnicas), 25 Desenhista Técnico (mobiliario), 30 Desenhista
Técnico (embalagens, maquetes e /ayout).

3162- Técnico em madeira e mobiliario, Técnico em moveis

(fabricacado), Técnico em moéveis e esquadrias, Técnico moveleiro.

Fonte: Ministério do Trabalho e do Emprego — Classificacdo Brasileira de Ocupagdes

Considerando a orientacdo de formacao prevista no plano de curso, o design aparece
como item primordial para distingdo do profissional no mercado. O design, trabalha conceitos
abstratos de conceber e projetar e, de forma ambigua, aspectos concretos de configurar e formar.
E nessa ambiguidade e complementaridade que se pretende investigar a formagcio do técnico

em Design de Mdveis, trazendo alguns pontos relevantes para essa avaliagao.

O curso é dividido em trés modulos, com qualificacbes técnicas parciais,
correspondendo a Auxiliar em Design de Moveis ao finalizar o primeiro mddulo, Assistente em
Design de Mdveis, ao concluir o segundo médulo e Técnico em Design de Moveis, ao
completar o curso integralmente. Essa formacdo é constituida de carga horaria especifica para
estudos teoricos e praticos de acordo com os componentes curriculares distribuidos ao longo

dos trés modulos (Quadro 2).



Quadro 2 — Proposta de Carga Horéaria por Componente Curricular — 3 Médulos

Médulo | - Qualificagdo Técnica de Nivel Médio — Auxiliar em Design de Moveis

Carga Horaria
Horas-aula
b
~
|
w
Componentes g 3 o
Curriculares ol 21| 2 g ¢
~ $ E w x x
| a ~
g g s | 3 v | § | §
1HHHEHEHE
1.1 - Histéria do Design 40 50 00 00 40 50 32 40
1.2 - Elementos do Design Gréfico 00 00 60 50 60 50 48 40
1.3 - Linguagem Técnica e
Arquitetdnica 00 00 100 | 100 | 100 100 80 80
1.4 - Desenho de Expressido 00 00 40 50 40 50 32 40
1.5 - Oficina Bidimensional 00 00 60 50 60 50 48 40
1.6 = Metodologia e Pesquisa do
Produto 00 00 60 50 60 50 48 40
1.7 = Materiais e Acabamentos do
Mobiliario 60 50 00 00 60 50 48 40
1.8 - Ergonomia do Produto 40 50 00 00 40 50 32 40
1.9 = Inglés Instrumental 40 50 00 00 40 50 32 40
Total 180 | 200 | 320 | 300 | 500 | SO0 | 400 | 400
Médulo Il - Qualif. Técnica de Nivel Médio — Assistente em Design de Moveis
1.1 - Aplicativos Informatizados | 00 00 60 50 60 50 48 40
11.2 - Histéria do Moblliario 40 50 00 00 40 50 32 40
1.3 - Desenho Técnico de Movels 00 00 60 50 60 50 48 40
11.4 = Desenho Artistico | 00 00 60 50 60 50 48 40
1.5 - Planejamento e Or¢camento de
Venda do Produto 40 50 00 00 40 50 32 40
11.6 - Processo de Execucdo do
Produto 00 00 100 100 | 100 | 100 80 80
1.7 - Oficina Tridimensional 00 00 60 50 60 50 48 40
I1.8 - Linguagem, Trabalho ¢
Tecnologia 40 50 00 00 40 50 32 40
1.9 - Planejamento do Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) em Design 40 50 00 00 40 50 32 40
de Moveis
Total 160 | 200 | 340 | 300 | 500 | 500 | 400 | 400
Madulo Ill - Qualif. Técnica de Nivel Médio — Técnico em Design de Moveis
liL.1 - Aplicativos Informatizados Il 00 00 100 100 | 100 100 80 80
.2 - Gestdo de Pessoas 40 50 00 00 40 50 32 40
I1.3 = Controle de Qualidade 40 50 00 00 40 50 32 40
liL4 - Protétipo 00 00 100 100 | 100 100 80 80
115 - Etica e Cidadania
Organizacional 40 50 00 00 40 50 32 40
lIl.6 - Sustentabilidade ¢ Meio
Amliats 60 50 00 00 60 50 48 40
.7 - Representacdo Grifica do
Mobiliario 00 00 60 50 60 50 48 40
I11.8 - Desenvolvimento do Trabalho
de Conclusdo de Curso (TCC) em 00 00 60 50 60 50 48 40
Design de Méveis
Total 180 | 200 | 320 500 | S00 | 400 | 400

Fonte: CEETEPS, 2012
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Observa-se que os componentes curriculares sdo trabalhados em boa parte isoladamente,
ndo existindo, nos dois primeiros modulos, por exemplo, conexdes interdisciplinares para a
criacdo de um produto. No terceiro modulo, o Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) que, em
tese, seria a compilacéo de todo o aprendizado realizado no periodo, também é desenvolvido
de forma separada pelo professor do componente. Parece haver certa contradi¢cdo, ou a0 menos
certa dificuldade em relacéo a execucdo pedagogica do que os préprios documentos propdem,
principalmente frente as necessidades colocadas pela atual situacdo sociotécnica, em que a area
requer projetos e processos criativos dos profissionais. Ha uma série de fatores que poderiam
ser explorados sobre essa dificuldade, desde o tempo de formacdo as condicdes de trabalho
docente, passando pelo financiamento da estrutura dos cursos. No entanto aqui, nos fixamos
em aspectos conceituais da formacdo. Uma hipotese a ser aventada é que o desenvolvimento
do potencial criativo do aluno poderia ser ampliado a medida em que houvesse uma capilaridade
programatica entre 0s componentes, sem uma separacdo nitida, trabalhando design, técnica,
estética, ergonomia, sustentabilidade e demais assuntos pertinentes de forma integrada. Esse é
um problema recorrente, uma das dificuldades encontradas em cursos com essa natureza, dentro
do eixo tecnoldgico Producdo Cultural e Design, como é possivel verificar em outras pesquisas
desenvolvidas no Mestrado em Gestdo e Desenvolvimento da Educagdo Profissional do
CEETEPS, nos trabalhos dos pesquisadores Thais Lari Braga Cilli (2017), Fabio Gomes da
Silva (2018), Tatiana Rosa dos Santos (2020) e Hamilton Carraro Jr. (2022), dentre outros.

2.5 Experiéncia Tecno-estética: Projeto Recriando
2.5.1 Bases metodologicas e orientacdes tedrico-epistemoldgicas para a pesquisa-agao

No intuito de dar continuidade a metodologia utilizada neste trabalho, inicialmente
bibliografica e documental, e a fim de observar empiricamente 0s conceitos trazidos até aqui,
optou-se pela proposta de uma pesquisa-acdo com carater exploratério desenvolvida no curso
técnico de Design de Moveis da Escola Técnica Estadual Guaracy Silveira, por meio de uma
experiéncia denominada Projeto Recriando. O objetivo central é identificar possibilidades de
criacdo de espacos para que facilitem a experiéncia tecno-estética por meio do desvio de funcéo
como um dos pontos de partida.

Segundo André (2012, p. 33), “a pesquisa-a¢ao envolve sempre um plano de agéo, plano
esse que se baseia em objetivos, em um processo de acompanhamento e controle da agéo
planejada e no relato concomitante desse processo”. Em termos educacionais, a pesquisa-agao,

“¢ principalmente uma estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de
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modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, 0
aprendizado de seus alunos” (TRIPP, 2005, p. 445).

Nesse sentido, a pesquisa-ac¢ao para o Projeto Recriando, visa trazer subsidios relacionados
a criagdo, planejamento, técnicas, materiais, composi¢ao e outros aspectos, para criar, sugerir e
mesmo aprimorar processos de ensino-aprendizagem que promovam exercicios de criatividade
valendo-se da tecno-estética como um conceito para a formacéo profissional.

Assim, considerando o que foi dito sobre a pesquisa-acdo no espaco educacional, o
Projeto Recriando, permitiu identificar possibilidades de analise e propor uma matriz voltada
ao design de moveis, com itens organizados em aspectos técnicos e estéticos, para aplicacao e
aperfeicoamentos nas atividades vindouras, tanto para o corpo discente quanto docente.

Propor experiéncias tecno-estéticas no ensino, organizadas a partir da ideia de uma cultura
técnica, tem como objetivo ndo fazer uma sobreposicdo de campos separados normalmente,
técnica mais estética, mas propor essa unidao, o que pode servir para estudos futuros de
curriculos integrados e/ou politicas de formacédo nesse eixo em especifico ou para a formacéo
profissional como um todo. O principal direcionamento dessa pesquisa-acdo € criar
oportunidade para que os estudantes desenvolvam habilidades para enfrentar a complexidade
dos desafios sociotécnicos contemporaneos e ndo se tornarem apenas especialistas voltados ao
mercado, mas sim técnicos no sentido amplo que Simondon e Buckminster-Fuller Ihes
conferem. Se para Buckminster-Fuller o especialista ndo é mais que um mero escravo do
sistema econémico, algo contrario ao potencial de um designer compreensivo, para Simondon
0 especialista ndo passa de um trabalhador-repetidor, independente da tecnologia que se esteja
usando. O técnico ou o tecndlogo é aquele capaz de desvelar a realidade humana na técnica, a
tecnicidade que vai além da qualidade de uso, mas que se encontra nos esquemas de a¢do de
um objeto dado/inventado, no entendimento de sua margem de indeterminacdo, nessa
comunicacdo homem-maquina que abre possibilidades de relagdes outras que nao as ja previstas
e que incorporam aspectos culturais e sociopoliticos.

Para um técnico em Design de Mdveis parece fundamental que além do aprendizado
tedrico que ele tenha no¢Bes da montagem e desmontagem de uma peca de mobiliario, o que
pode ser um diferencial que vai agucar o processo inventivo e facilitar o aprendizado técnico,
saindo da abstracdo projetual para a concretizacdo de uma ideia. Assim, a rotina promovida
pelos alunos na pesquisa-agdo passa por exercicios de formulagdes, testes e compartilhamento
de hipoteses, que estimulam aspectos como a criatividade, o raciocinio, a resolu¢do de
problemas (tecnicidade) e o trabalho em equipe.

Nesse contexto, as dicas de Buckminster Fuller de como proceder ao se buscar uma
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formacao tecno-estética, quais sejam, fazer prevalecer a intui¢do no do-it-yourself (diy) e pensar
em antecipacdo fazem coro ao pensamento de Simondon, que afirmava haver a necessidade de

estimulo da intuicdo, como lembra Freire:

0 conjunto técnico ndo pode ser compreendido sendo por intuicio. E que o
conhecimento por intui¢do ndo é a priori nem a posteriori, mas contemporaneo aquele
gue o experimenta, ¢ um método genético, transdutivo. O plano estético também se
da dessa forma, nada é preconcebido como um programa, nem surgira
posteriormente, mesmo que, como lembra Deleuze e Guatari, “sua tomada de
consciéncia se faga progressivamente e surja frequentemente depois” (Deleuze &
Guatari, 1992, p.252) (FREIRE, 2014, p. 244).

O do-it-yourself, recomendado por Fuller, tem como traducéo literal faga vocé mesmo. Foi
um movimento surgido nos anos 1950, no contexto do pds-guerra na Gra-Bretanha que visava
colocar a “mao na massa”, deixar a criatividade fluir e descobrir resultados a partir desse
processo. Néo ha regras, é possivel fazer de tudo um pouco, customizacao das préprias roupas,
pintura de paredes de casa, cria¢do de objetos decorativos e 0 que mais for possivel. Atualmente
vimos ressurgir essa tendéncia, principalmente durante a pandemia de 2019, e a ideia é misturar,
inventar, criar, fazer por conta propria e observar o resultado (KROFF, 2021). Algo relevante
a ser destacado no “diy” ¢ a possibilidade de erros ou falhas, pois nem tudo saird como foi
imaginado e deve ser encarado como parte do processo.

No processo inventivo, tendo como principio o “diy”, existe um compartilhamento entre
homem e técnica em sua relacdo mais interior, de dentro, préxima aos sentidos, a percep¢ao, ao
instintivo. A vista disso, Buckminster Fuller quando “refere-se & integridade na invencéo, ele
esta se referindo a esse processo, inclusive salientando a necessidade do do-it-yourself e ndo
abrindo mao do método intuitivo como base de trabalho” (FREIRE, 2014, p.243).

No espectro artistico, no qual o design também esta incluido, tanto as artes tematicas quanto
as que se utilizam de tecnologias contemporaneas, o problema da tecnicidade no processo
inventivo se fara presente, de forma que se admite que o problema deixa de ser somente técnico
para tornar-se tecno-estético (FREIRE, 2012). “A intui¢do que nas artes aparece como algo
natural, como matéria-prima para sua producdo, ndo é menos crucial no desenvolvimento
tecnologico” (FREIRE, 2014, p. 244).

De acordo com Freire (2014), ao se considerar um modelo de ensino profissional técnico e
tecnologico que esteja voltado apenas para 0 mercado, sem que haja uma compreensdo do papel
da tecnicidade, é possivel admitir que as poténcias da relagdo homem-tecnologia possam ser
diminuidas, pois desconsideram aspectos culturais e sociopoliticos na resolugdo dos problemas
que se apresentam na vida, profissional inclusive. E importante compreender que o conjunto

promissor para a formacdo, que ¢ a relacdo direta entre técnica e estética, ndo significa apenas



72

melhorar a aparéncia de um objeto técnico, mas perceber que a sensagdo e a afeccdo séo
integrantes da tecnicidade, e que seu potencial na resolucdo e proposta de novos caminhos e
perspectivas podem promover invencles pautadas nas tendéncias. Tecnicidade ndo € a
qualidade de uso, como ja se disse, mas é o grau de concretizagdo de um objeto, é como que
um ponto intermediério entre a forma e a matéria, € a maneira como se da a resolugdo de um
problema que, por defini¢cdo, ndo serd somente técnico nem somente estético. Em outras
palavras, € como se concretiza o processo inventivo de um conjunto a partir de seus elementos,

dai a intuicdo participar de maneira central:

A invencdo, que é criacdo do individuo, supde no inventor o conhecimento intuitivo
da tecnicidade dos elementos; a invengdo consuma-se no nivel intermediario entre o
concreto e o abstrato, que é o nivel dos esquemas. Ela pressupe a existéncia prévia
e a coeréncia das representacdes que fazem com que a tecnicidade do objeto seja
recoberta de simbolos que fazem parte de uma sisteméatica e uma dindmica
imaginativa. (SIMONDON, 2020, p. 128).

Considerando a necessidade de sinergia entre cultura e técnica, na busca de privilegiar
as potencialidades inventivas no momento da formacéo profissional, parece interessante, no
contexto educacional, que a formacao técnica para os cursos de design, em especial para o curso
de Design de Moveis, fossem incorporados esses conceitos que propdem uma formacao técnica
e cultural mais abrangente, privilegiando essa ideia de cultura técnica, com a conjugacdo dos

termos técnica e estética, em um Unico conceito, o de tecno-estética.

Guardando as devidas proporcBes tempo e espaco, ao se emparelhar a pedagogia
bauhasiana, principalmente aquelas elaboradas e trabalhadas a partir de Paul Klee, com algumas
das ideais de Simondon e Buckminster-Fuller, é possivel vislumbrar certa convergéncia no
pensamento voltado a formacdo, no sentido de uma proposta tecno-estética para o contexto
educacional. Assim, a frase dita por Simondon numa entrevista sobre a Mecanologia
(SIMONDON, 1968), “faltam-nos poetas técnicos”, faz todo sentido quando voltada para a
educacdo, principalmente para a Educacdo Profissional e Tecnologica, a0 se propor um
sincronismo na formacdo que abarque questdes técnicas e estéticas de forma indissociavel e
que esteja comprometida com uma cultura técnica (FREIRE, 2018). N&o é muito diferente do
que Paul Klee propunha no desenho do curriculo para a Bauhaus em relacdo ao aprendizado do
design (Figura 2), porem Simondon e Fuller acrescentariam aspectos filosoficos e sociotécnicos

que ndo aparecem na figura de Klee.

Como ajudam a lembrar Campos e Chagas (2023), o design se tornou praticamente

onipresente no planejamento e no desenvolvimento dos objetos no mundo moderno, o que
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preconiza a necessidade de uma busca pela constante variacdo/evolugdo técnica e estética dos
objetos. Contudo, o funcionalismo, tido muitas vezes como meta prioritaria do design, cada vez
mais foi sofrendo criticas por sua limitacdo. O historiador Rafael Cardoso (1998), por exemplo,
acredita que o designer precisa assumir sua tarefa de atribuir significados extrinsecos aos
objetos, em vez de se refugiar na ideia desgastada da adequacao forma/func¢ao ao chamado bom

objeto.

Nesse embate em relagdo ao funcionalismo, um ponto interessante trazido por Henry
Petroski (2007) em A evolugdo das coisas Uteis, é a pontuacdo de que a falha é importante para
a compreensdo dos processos de concretizacdo dos objetos. A falha acontece em qualquer
objeto comum e esta presente em todos os produtos fabricados, fato que fomenta o percurso
evolutivo, um “design aperfeicoado”, por meio de alteragdes continuadas, aparentemente
melhores. Contudo, no design, 0 que muitas vezes chama a atengéo séo as diferengas, ou aquilo
que foge a regra, mas configura certa harmonia: “Um design pode ser considerado bem-
sucedido quando se atinge um equilibrio entre forma e contexto (uso)” (CAMPOS; CHAGAS,
2023, p. 9).

Todavia, como visto com Simondon (1998) sobre os objetos tecnicos, e que seria
possivel assinalar em relagdo a atividade do design especificamente, é que este ndo deveria se
restringir a uma unica norma do vinculo entre estética e técnica, aquela da funcionalidade. Dai
a proposta de se promover o préprio desvio de funcdo como modo de aprendizagem, que
considera fazer uso de uma margem de liberdade que existe em cada objeto-produto e que
possibilita sua utilizacdo de maneiras ndo previstas.

Trazendo para o0 enquadramento da pesquisa-acdo desenvolvida neste trabalho, vale
ressaltar, de acordo com Kasper (2009), que o surgimento do design, como disciplina especifica
do projeto de produto, cotejada de metodologia propria, coincide cronologicamente com a

formacado, a partir do inicio do século XX, da doutrina chamada funcionalismo:

Estabelecida num momento em que o design estava se constituindo como disciplina,
num contexto de mutacdo do sistema produtivo, a dupla necessidade-funcéo,
fundamento epistemoldgico do design até hoje, ndo constitui a Unica forma possivel
de pensar a atividade projetual. (KASPER, 2009, p.5).

De forma intuitiva, a maioria das pessoas tem a no¢édo de que 0s objetos possuem uma
funcdo especifica: “uma faca serve para cortar, um lapis serve para escrever ou desenhar, um
guarda-chuva serve para nos proteger da chuva”. Para objetos mais complexos, um computador,

por exemplo, dizer para o que serve, fica um pouco mais complicado, mas € possivel avaliar
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uma forma correta de utilizacdo do aparelho. A funcéo se apresenta como uma propriedade das
coisas (KASPER, 2005, p. 1)

Contudo, os artefatos ndo precisam assumir sua fungé@o predeterminada, sugerindo uma
abordagem do projeto que aceite a indeterminacdo do uso, que pode ser tanto do material a ser
utilizado de forma inusitada, quanto do artefato que pode adquirir uma nova fungdo. Essa
margem de indeterminacdo, que propicia o desvio de funcdo, é crucial no processo de
reinvencdo do produto pelo designer e, sob o ponto de vista da formacéo profissional, pode ser

um caminho muito interessante para promover ensaios de criatividade.

Papanek (1995), ao dizer que “os designers tém oportunidade de criar algo de novo, ou
de refazer algo para que fique melhor”, demonstra o potencial criativo atribuido aos designers
(PAPANEK, 1995, p.9). Dessa forma, a formacdo técnica pretendida em Design de Mdveis,
tem como um dos desafios propiciar um ensino mais abrangente, privilegiando uma vivéncia

formativa integradora de fato, como, por exemplo, uma experiéncia tecno-estética.

Dessa forma, vale frisar nessas consideracdes metodoldgicas e orientacdes teorico-
epistemoldgicas para esta pesquisa-acdo proposta de modo experimental, que ndo se trata da
aplicacdo de um modelo de tecno-estética idéntico ao de Simondon, mesmo porque ele nédo
existe, Simondon nédo delineou essa esquematizacdo, ou axiomatizagdo como a chamou, mas
apenas mostrou os prolegbmenos, um caminho a ser explorado. Trata-se, antes, de partir de sua
concepcao sobre tecno-estética e da necessidade de espagos educacionais para a experenciar.
E, como a tecnica do do-it-yourself, embora interessante e necessaria seja insuficiente neste
caso, cabe adicionar a ideia de desvio de fungdo como motriz para incentivar essa experiéncia

de aprendizado em cursos técnicos de design, mais especificamente aqui, de design de mdveis.

2.5.2 Contexto e Sujeitos da Pesquisa

Como locus da pesquisa, foi escolhida a ETEC Guaracy Silveira e o curso de Design de
Mdveis, tendo como sujeitos da pesquisa os alunos da classe correspondente ao segundo
modulo do curso informado. A referida ETEC encontra-se estrategicamente localizada, muito
proxima a Avenida Brigadeiro Faria Lima, importante polo comercial e corporativo na regido
de Pinheiros. A Rua Teodoro Sampaio é uma travessa da Avenida Faria Lima e apresenta um
importante nicleo de comércio de moveis. Devido a vocacdo existente na regido, no inicio dos

anos 2000, a ETEC Guaracy Silveira passou a oferecer o curso de Design de Moveis e é o Ginico
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curso voltado para o design de mobiliario do Centro Estadual de Educagdo Tecnologica Paula
Souza (CEETEPS).

O referido curso foi implantado em 2002 a pedido do Sindicado da Industria do
Mobiliario (SINDIMOV) - entidade ligada & Federacdo das Industrias do Estado de Séo Paulo
(FIESP) e que congrega cerca de 3.600 industrias paulistas desse setor. Tratava-se na ocasido,
de contribuir para a capacitacdo dos funcionarios sindicalizados da industria moveleira, dos

comerciantes e dos comerciarios das lojas de moveis da rua Teodoro Sampaio.

Ressalte-se entdo, que a criacdo do curso visava formar profissionais que pudessem
trabalhar nas lojas como vendedores e projetistas de moveis, na forma de capacitacdo de seus
associados num processo de composicdo de turmas ainda ndo formadas por ingresso por meio

do vestibulinho, como ocorre atualmente.

Cabe observar que a medida que as transformacdes sociotécnicas e econdmicas, sendo
por influéncias internas ou externas ao setor e ao proprio pais, tanto aqueles que buscavam o
curso mudaram quanto a prépria formacao oferecida necessitou ser direcionada mais ao design
moderno, de certa forma acompanhando temporalmente os aspectos historicos vistos

anteriormente.

Houve, entdo, a reestruturacdo do curso, tornando possivel, desde 2003, integré-lo ao
rol de cursos oferecidos pelo CEETEPS, sendo moldado aos parametros legais necessarios ao
reconhecimento do certificado. Inicialmente, o curso foi oferecido apenas para o turno da noite
e, posteriormente, foi aberta uma turma também para o periodo vespertino. No presente
momento, porém, estdo mantidas as turmas para o periodo noturno, em sistema concomitante e
posterior ao ensino médio, em alternancia com o curso de Design de Interiores, sendo ofertado

apenas na ETEC Guaracy Silveira.

Para o Projeto Recriando, foram apresentados os requisitos e foi escolhida uma classe do
curso de Design de Mdveis para participar do estudo empirico, cujo foco era compatibilizar
aspectos técnicos e estéticos na confecgdo de uma peca de mobilidrio tendo como conceito
motivador o desvio de func¢do. Dadas as condigdes que se tinham no local de pesquisa, da busca
por materiais e objetos descartados como se vera, o desvio de funcéo foi pensado inicialmente
de maneira mais ampla, de modo que ele pudesse contemplar tanto desvio de funcdo dos
materiais, quanto da mudanca da funcdo original da peca. Trata-se de verificar, como ja
assinalado, o desvio de fungéo como fator disparador, como possibilidade de descobertas de

potencialidades da margem de indeterminacdo contidas nos objetos e materiais.
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Como ponto de partida para o Projeto Recriando, foi o Projeto Novo de Novo, que ja
estava implantado no curso e que sera relatado na sequéncia. O diferencial entre as duas
experiéncias, parte da orientacédo tedrico-epistemologica bem como do principio da avaliagdo
da atividade, que no Projeto Recriando, busca identificar relagdes tecno-estéticas no processo
de concretizagcdo dos objetos feitos pelos alunos e que possam fundamentar estratégias
pedagdgicas aos professores, entre outras possibilidades, como implementacdo de propostas

curriculares e politicas baseadas nesse vies.

2.6 Projeto Novo de Novo

O Projeto Novo de Novo, é uma atividade realizada semestralmente nos componentes
de Histéria do Mobiliario e Materiais e Acabamentos, sob a orientacdo da professora
responsavel pelos componentes, no curso de Design de Méveis da ETEC Guaracy Silveira e
que serviu de inspiracdo para o Projeto Recriando, experimento realizado nesta pesquisa.

Num primeiro momento, faz-se necessario tomar conhecimento sobre o Projeto Novo
de Novo, para compreender os rumos seguidos pelo Projeto Recriando, com a perspectiva
apresentada. Foi realizada uma entrevista por e-mail com a professora responsavel, em 02 de
novembro de 2022, com as questdes e respostas descritas no Apéndice B e com o TCLE no
Apéndice C, cuja fungdo era ter mais informac@es sobre o projeto, sua motivacao, sua dinamica
e resultados. As imagens que serdo mostradas fazem cedidas pela professora, pois sdo de seu

acervo pessoal.

A motivacdo inicial do Projeto Novo de Novo, surgiu a partir da observagao, por parte
da professora, de varias pecas de mobiliario abandonadas e/ou quebradas em espacos da escola.
Assim, ao analisar sobre o contraste entre o que se aprende na teoria e 0 que se V€ na realidade
escolar, instigou a professora a propor esta atividade, na qual os alunos sdo motivados a criarem
moveis funcionais e criativos, no sentido da reutilizacdo de materiais, na revitalizagdo dos
moveis ou na indicacdo de nova utilizagdo para o mobiliério. Por tratar-se de uma atividade
pratica, na qual possibilita ensaios de criatividade, além do manuseio tanto de ferramentas
manuais quanto elétricas, ha grande interesse por parte dos alunos, que trabalham e se dedicam

com empenho, obtendo resultados admiraveis.

A proposta é que os alunos criem um mobiliario acessivel, que possa ser feito com
poucos recursos, sem abandonar a busca por formas esteticamente interessantes a partir de

pesquisas da producdo de designers como fonte de inspiracdo para seus projetos, resolver
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questdes técnicas, estéticas, ergondmicas, encaixes, soldas e demais demandas, de acordo com

o mdvel idealizado por eles.

Em outras palavras, este projeto, de acordo com a professora, se insere num contexto
mais amplo que visa introduzir a inventividade e a inovagdo no processo criativo. Ou seja, uma
vez que a criatividade passa a ser entendida como elemento central para o desenvolvimento de
qualquer produto mobiliario, independentemente de seu publico-alvo, os resultados passam por
arranjos inusitados, por vezes intrigantes, os quais podem ser a0 mesmo tempo funcionais e

esteticamente resolvidos.

Outro objetivo do projeto é o de propagar uma atmosfera acolhedora na escola, em que
os discentes sejam agentes de seu préprio espaco e se reconhecam como parte fundamental do
processo educacional. Em suma, o Projeto Novo de Novo, tem como objetivo revitalizar o
mobiliario da escola que se encontra abandonado e em processo de degradacéo fisica, e ao
mesmo tempo aproximar os estudantes da escola, no sentido de terem contribuido em cuidar
desse espaco de aprendizagem. O conhecimento de novas técnicas e 0 uso de materiais na

revitalizacdo dos moveis é outro item importante nessa formacao.

Para a pesquisa de referéncias que foram usadas sdo indicados moveis de renomados

designers, como, por exemplo, os Irmdos Campana e Sérgio Mattos, apresentados na sequéncia.

E interessante salientar que as pecas criadas pelos Campana, que causam reflexdes e
indagac@es, devido ao uso de uma linguagem ndo convencional, sdo feitas a partir da
reutilizacdo de materiais, como plastico, borracha, bichos de pelucia, cordas, tijolos, madeiras,

dando um novo uso para esses materiais, ressignificando os objetos.

Explorando diversas possibilidades de materiais na confeccdo de mobiliario, criaram
uma estética diferenciada em suas pegas, uma linguagem Unica. “Queremos criar pontes, com
processos artesanais que estdo fragilizados na sociedade. Tentamos valorizar e resgatar
processos manuais € comunidades de artesaos que trabalham para nos”, disseram em entrevista

(ARMAZEM, 2022).

Alguns dos trabalhos dos Irmdos Campana apresentados aos alunos, como referéncia
para o desenvolvimento dos projetos do Novo de Novo foram a Cadeira Favela e o Sofa Papel
(figuras 19 e 20).
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Figura 19 — Cadeira Favela — Irmdos Campana

Fonte: https://www.westwing.com.br/quiar/cadeira-favela/

Figura 20 - Sofé Papel — Irmaos Campana

Fonte:http://www.exame.com/casual/trajetoria-dos-irmaos-campana-e-revelada-em-exposicao-em-sp/

Outro designer que serviu de inspiracdo para os alunos, no Projeto Novo de Novo, foi
Sérgio Matos. Seu trabalho faz a juncdo do design com o artesanato numa criacdo pautada na
regionalidade, com a intencdo de preservar a identidade cultural que resiste ao tempo e preserva
técnicas e saberes ancestrais. Para Matos, “o design deve contar uma historia e o fio da cultura

é a matéria-prima essencial” (SOUZA, 2016).

As pecas de mobiliério e decoracdo sdo criadas nas regides de origem, pelos artifices do
lugar, com o olhar apurado do designer. Natural do Estado do Mato Grosso, o profissional
adentrou os lugarejos do Brasil, procurando conhecer o artesanato local e traduzir, em produtos,
a expertise dos mestres, visando proporcionar oportunidades de empreendedorismo para as

comunidades artesas.

Suas pecas exploram fibras naturais, algoddo colorido e nylon, em meio a diversas
técnicas, além de estruturas de inox, aco, madeira, MDF e aluminio, que ajudam a dar forma

aos produtos.


https://www.westwing.com.br/guiar/cadeira-favela/
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A Cadeira Cobra Coral e o Balan¢o Bodocongd, sdo exemplares do extenso acervo de
pecas de mobiliario criadas por Sérgio Matos, (figuras 21 e 22). E de se notar caracteristicas do
design brasileiro, ao trazer aspectos da cultura, da fauna e da flora brasileira.

Figura 21 — Cadeira Cobra Coral — Sérgio Matos
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https://casa.abril.com.br/moveis-acessorios/inspiracao-do-dia-cadeira-cobra-coral/

Fonte:

Figura 22 — Balanco Bodocongé — Sérgio Matos

Fonte: https://pt.sergiojmatos.com.br/product-page/bodocong%C3%B3-swing

Utilizando como referéncia os méveis dos Irmdos Campana, Cadeira Favela e Sofa
Papel, foram usados principios de recorte de papeldo de forma seriada para a montagem
intercalada com uso de cola branca e, em alguns casos, utilizando as cadeiras descartadas da
escola como estrutura (figura 23). Como resultado, foram produzidas seis cadeiras/ poltronas


https://casa.abril.com.br/moveis-acessorios/inspiracao-do-dia-cadeira-cobra-coral/
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(figura 24), inclusive uma réplica, em papeldo da Cadeira Favela, que originalmente é feita com

retalhos de madeira.

Figura 23 — Processo de trabalho Cadeiras em papeldo seriado — Projeto Novo de Novo

Fonte: Acervo da professora responsavel

Com a utilizacdo de técnicas de corte e empilhamento dos papeldes, colagem, encaixe
nas estruturas das cadeiras existentes, lixamento para acabamento, nas réplicas em papelao, este
exercicio procurou demonstrar a trabalhabilidade do material — papeldo - em varios protétipos
e propiciou a avaliagdo do resultado estético em cada modelo, demonstrando que o material se

adequou melhor a estética de um modelo em relagéo a outros.

Figura 24 — Exposicao de cadeiras em papeldo na ETEC Guaracy Silveira
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Fonte: Fotos do acervo da professora responsavel
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Ja a cadeira Arara Vermelha (figura 25), com inspiracéo no trabalho de Sérgio Matos,
foi produzida por um trio de alunos e teve como fonte de inspiragdo a natureza colorida do
Brasil, em especial a arara vermelha, uma ave expoente da fauna brasileira. Foi produzida com
a cadeira de metal descartada da escola, fios de plastico (espaguete), madeira compensada,

espuma e couro sintético.

Figura 25 — Cadeira Arara Vermelha
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Fonte: Acervo da professora responsavel

Na cadeira Arara Vermelha, o apoio dos bragos privilegiou um aspecto ergonémico,
juntamente com a textura dos fios de plastico, que por ser um material resiliente, molda-se ao
corpo, proporcionando conforto tatil. O trancado na parte traseira da cadeira, remete ao conceito
da ave (arara-vermelha), que em sintonia com as cores escolhidas traz uma harmonia na

composicdo estética.

Outro exemplo, com inspiragdo nos trabalhos trancados de Sérgio Matos, € a
namoradeira intitulada Memorias Siamesas (figura 26), produzida por outro grupo com cinco
integrantes. Foi confeccionada com uma calca jeans de um dos alunos, que foi cortada em tiras
e trangcada para criar uma namoradeira moderna com um revisteiro central. As cadeiras
descartadas da escola foram pintadas e receberam o tecido produzido com as tiras do jeans
entrelacado.
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Figura 26 Namoradeira Memdrias Siamesas

Fonte: Acervo da professora responsavel

Na namoradeira Memorias Siamesas houve o lixamento da estrutura da cadeira, pintura,
urdidura do tecido, com a trama das tiras de jeans, juncdo das cadeiras por meio do revisteiro
com a utilizacao de técnicas de tecelagem. Nos exemplos mostrados, avalia-se que foram feitas
escolhas assertivas em materiais e técnicas, que propiciaram uma harmonia estética e

funcionalidade nas criagoes.

Cabe ressaltar, que nos trabalhos aqui apresentados, houve a ressignificacdo das cadeiras
com aplicacdo de novos materiais, sem a mudanca de funcdo. Pode-se observar o desvio de
funcdo no material utilizado na Namoradeira Memorias Siamesas, com a trama executada com
tiras da calca jeans, que serviram de revestimento para 0s assentos e para a criagéo do revisteiro

entre as cadeiras.

Além dos trabalhos acima, algumas pecas de mobiliario foram pensadas para atender o
publico escolar, como o banco continuo (figuras 27 e 29) montado com varias estruturas de
cadeiras que estavam sem utilidade, e ripas de madeira, que foram lixadas e aparafusadas nesta
estrutura. Incorporadas ao banco, foram fixadas bandejas vazadas (figura 28), originais dos
tampos das carteiras escolares, e que foram, inicialmente, utilizadas como floreiras, pois o
banco foi colocado numa area externa e pintado na cor branca. Permaneceu no espago aberto
por alguns anos, contudo, devido ao desgaste natural pelas intempéries, chuva e sol, a pintura
ficou deteriorada e outra equipe, em outro momento decidiu reformar este moével de novo. O
grupo desmontou todas as ripas de madeira, utilizando produtos préprios para a retirada da tinta

e lixou peca por peca, optando por dar acabamento em verniz, ao inves da pintura, aparafusou
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novamente, deixando da forma como aparecem nas imagens. O banco foi colocado num espago
denominado “oficina” dentro da escola, propiciando um ambiente de convivéncia nos intervalos
de aula. Este é um exemplo de um movel que foi idealizado por uma turma e recebeu outra

“roupagem”, com o novo acabamento deixando evidente a cor da madeira.

Figura 27 — Banco continuo/ floreira Figura 28 — Detalhe do apoio/ floreira

Fonte: Acervo da professora responsavel

Figura 29 — Banco continuo
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O projeto Novo de Novo proporcionou uma experiéncia formativa para a
engenhosidade, inovacdo, funcionalidade, na relacdo com a historia do design e outras
habilidades. Foi uma experiéncia exitosa e acolhida por toda a comunidade escolar, que esta
usufruindo de algumas pecas distribuidas pela escola, fruto dessa iniciativa que se tornou
inspiragédo para o Projeto Recriando, descrito na sequéncia.

2.7 Projeto Recriando

Tomando-se como ponto de partida o Projeto Novo de Novo, a proposta do Projeto
Recriando procurou, além dos ganhos ja obtidos com aquele, trazer uma perspectiva
investigativa de criacdo de espacos de aprendizagem a partir do conceito de tecno-estética, de
forma a testar a viabilidade de se trabalhar a no¢éo de desvio de fungédo na construcdo e mesmo
reforma de moveis, contando com pecas de mobiliario e demais produtos descartados, que
seriam escolhidos pelos alunos.

O estudo empirico visa observar as interconexdes entre técnica e estética na execucao
dessa atividade e verificar de que forma seria possivel incorporar praticas pedagogicas na
formacéo profissional voltada ao design de mdveis.

Conforme descrito nas bases metodoldgicas e orientacGes tedrico-epistemoldgicas para
o estudo empirico, os alunos se valeram da ideia do “do-it-yourself” ou “faga vocé mesmo”
como proposto por Buckminster Fuller, numa concepcédo do aprender pensando e fazendo.

O diferencial do Projeto Recriando em relagdo ao Projeto Novo de Novo, é o fato de
que a partir da observacao direta das etapas desenvolvidas foi possivel, pelo menos como uma
primeira proposta, elaborar um esquema e uma matriz para a analise dos aspectos tecno-
estéticos, com alguns requisitos a serem trabalhados tanto na concepcdo de um mdvel novo,
quanto na transformacédo de moveis.

Dessa forma, a atividade empirica com vivéncias tecno-estéticas desenvolvida pelos
alunos do curso de Design de Moveis, trouxe exemplos de inventividade na resolu¢do dos

problemas que surgiram durante a execugdo, com resultados bem satisfatorios.

Assim, a atividade ficou dividida da seguinte maneira:

Fase 1: Apresentacdo da proposta
A proposta da atividade ocorreu através de apresentacdo da investigagcdo que vem sendo

desenvolvida pela pesquisadora, com o intuito de propor um estudo empirico aos alunos, que
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pudesse trazer reflex@es sobre as interconexdes entre técnica e estética quando da elaboracéo
do movel idealizado por eles, tendo o desvio de fun¢do como uma possibilidade de intervencao
para a inventividade.

O conteldo da explanagdo constou dos conceitos sobre design, tecno-estética e desvio
de funcdo, com apresentacdo de autores que embasaram o referencial teérico, bem como
exemplos de designers que fazem uso do desvio de funcdo em suas criagfes. O instrumento de
pesquisa detalhado utilizado nessa fase pode ser visto no Apéndice A.

Nesse momento, considerando o que foi explanado aos alunos, foi proposto em detalhes
o0 Projeto Recriando, no qual os estudantes foram convidados a resgatar mdveis descartados da
escola e reutiliza-los dando novos usos, formas ou funcdes, de acordo com a virtualidade dos
materiais selecionados e potencialidades de utilizacdo. Assim, ap0s a explanacdo tedrica, a
pesquisadora e os alunos visitaram 0s espacos da unidade escolar, para averiguar o mobiliario
em desuso para escolha dos objetos descartados, com possibilidades de utilizagao.

A turma selecionada corresponde ao 2° médulo do curso de Design de Moveis,
constituida de 18 alunos, que desenvolveu as atividades com o auxilio dos professores dos
componentes curriculares de Processo de Execucdo do Produto e Oficina Tridimensional, em
grupos criados por interesses comuns dos estudantes. Foram recolhidos TCLE dos
participantes, conforme os Apéndices E e F.

Dessa forma, durante o segundo semestre de 2022, no periodo de setembro a dezembro,
os alunos dessa turma desenvolveram a reforma/reconstrucao de dois moveis e um exercicio de
desmontagem de uma poltrona, visto que nao foi viavel a finalizacdo desse trabalho especifico,
por falta da maquina de costura. No decorrer desse periodo, surgiram desafios que exigiram o
resgate de saberes acumulados no modulo cursado anteriormente pelos estudantes,
possibilitando novos conhecimentos. Também permitiu a troca de experiéncias, tanto entre o0s
préprios colegas, que apresentaram vivéncias diversas, quanto com os professores, na medida
em que os problemas que surgiram, puderam ser resolvidos ou néo, proporcionando conexdes

tecno-estéticas e reflexdes sobre o processo.

Fase 2: Escolha de pecas descartadas da escola

A unidade escolar possui varias salas com objetos e mdveis que ndo podem ser
descartados, pois constam do patrimdnio do Centro Paula Souza. Dessa forma, a pesquisadora
e o0s alunos percorreram 0s ambientes para a escolha dos objetos. Cada grupo se identificou
com alguns objetos e 0s resgataram para darem inicio a busca dos materiais necessarios a

transformacéo.
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Fase 3: Estudos e escolha de materiais
Os alunos registraram o andamento do projeto por meio de croquis, ideias, materiais e
imagens, com acompanhamento dos professores dos componentes curriculares de Processo de

Execugéo do Produto e Oficina Tridimensional e da Pesquisadora.

Fase 4: Verificacdo do Produto

Apo6s a finalizagdo da atividade, foi apresentado um relatério fotografico com as
impressdes descritas tanto pelos alunos, quanto pelos professores, sobre o saldo da experiéncia.
As pecas estdo expostas em locais estratégicos, para utilizacdo pela comunidade escolar.

A partir dos moveis criados pelos alunos, a pesquisadora elaborou uma matriz de
analise, com elementos relevantes ao universo do mobiliario, como uma primeira ideia de

avaliagéo.



87

CAPITULO 3 - PARAMETROS PARA ANALISE TECNO-ESTETICA NO DESIGN
DE MOVEIS

No Projeto Recriando, cada grupo participante, a partir dos mdveis e objetos encontrados,
comecou a vislumbrar as possibilidades para a execucao da atividade. As ideias foram surgindo
intuitivamente de acordo com o0s materiais disponiveis escolhidos nos ambientes de
armazenamento e pelas solugdes idealizadas pelos alunos, levando-se em conta também a verba

disponibilizada pela escola para aquisi¢do de insumos para execugédo dessa atividade.

Assim, a execucdo foi desenvolvida no processo do “do it yourself”, conforme descrito
nas bases metodoldgicas e orientacdes tedrico-epistemoldgicas, e o resultado foi alcancado de

acordo com as tentativas e erros, comuns nessa forma de intervencao.

Todavia, um dos desafios colocados ao se trabalhar com projetos dessa natureza é como
e com que olhar dirigir-se tanto para 0s processos quanto para os resultados, neste caso dos
moveis em construcdo e depois finalizados. Trata-se de uma analise que tenta observar o

processo de concretizacdo, do ponto mais abstrato ao mais concreto.

A ideia era chegar a uma proposta de matriz com parametros balizadores que, mesmo
iniciando com uma visdo dicotémica entre técnica e estética, permitisse ao final um exercicio

de olhar conjunto, tecno-estético.

Embora, os conceitos para a pesquisa como um todo e as orientacdes teorico-
epistemoldgicas para a pesquisa-acao tenham sido tracadas anteriormente, para se chegar a essa
matriz, sentiu-se a necessidade de retomar, aprofundar alguns pontos e acrescentar detalhes
especificos dos aspectos dos conceitos centrais direcionando-os especificamente para a
(re)construcdo do moével e a experiéncia do Projeto Recriando dentro de um ambiente escolar e

seus propasitos de formacao.

3.1 Tecno-estética e desvio de funcéo voltados ao Design de Moveis

Gilbert Simondon elaborou sua teoria sobre seres técnicos considerando a intuicdo do
funcionamento, de seu dinamismo e de suas exigéncias proprias. Suas analises, como visto,
demonstram uma compreensdo profunda de todo esse processo e traz subsidios para embasar o

experimento do Projeto Recriando.
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Se considerarmos o usuario comum da tecnologia, o funcionamento de um dispositivo
relaciona-se com a continuidade do servico por ele prestado. O que preocupa € se as coisas
funcionam ou ndo. Para o inventor, a preocupacdo é a mesma, no sentido de que o
funcionamento é uma criatura que precisa ser domada. O encadeamento regular das operacées
é obtido ap6s uma longa trajetoria de ajustes, investigagdes e revisdes trilhada com persisténcia
e determinacdo. Quando encontrado esse caminho, o desafio € garantir sua estabilidade,

mantendo condi¢des minimas e controle das variaveis incidentes (KASPER, 2022).

Ao pensarmos a reformulacdo do movel, esse caminho de investigacdes, ajustes e
revisdes surgem como uma alternativa metodoldgica, pois o resultado sera obtido de modo
intuitivo, de acordo com as possibilidades de combinar materiais, tanto na sua condi¢éo técnica,

quanto na solucdo advinda da proposicéo estética.

Em continuidade ao imperativo do funcionamento, a maquina, entendida em sentido
amplo como um mecanismo “que funciona”, tem como defini¢do tradicional possuir uma

finalidade produtiva e ser vista como substituto do trabalho humano. Para Simondon,

0 objeto técnico ndo carrega em si, como sua defini¢do essencial, seu carter utilitario;
ele é aquilo que efetua uma determinada operacdo, que realiza um certo
funcionamento segundo um determinado esquema (...) é o funcionamento, e néo o
trabalho, que caracteriza o objeto técnico (SIMONDON, 1989, p. 246)

Quando distancia a maquina do trabalho, da utilidade, Simondon argumenta que a
natureza do ser técnico esta contida nele mesmo e sua vida corresponde a uma harmonia propria.
A méquina pode ser idealizada para uma designacao, mas, do ponto de vista de sua natureza é
duvidoso, pois “nenhuma estrutura fixa corresponde a um uso definido” (SIMONDON, 1989,

p. 19).

O relevante para o0 objeto técnico é o fato de funcionar, aquilo que o coloca entre o reino
intermediario entre a matéria inerte e a vida. Simondon, no inicio da entrevista sobre
Mecanologia, adverte que para que uma maquina exista é preciso que ela seja viavel, assim

como o ser vivo €é viavel e ndo seja autodestrutiva.

Continua enfatizando que a unidade de funcionamento deve apresentar unidade,
coeréncia interna e estabilidade como condicdo de existéncia de um objeto técnico qualquer.
Ao fazer um paralelo com os seres vivos, a unidade corresponde ao carater de totalidade dos
seres vivos, no sentido de que nenhum 6rgdo é capaz de manter o processo vital isoladamente
em relacdo ao resto do organismo. Em analogia ao corpo humano novamente, a coeréncia

refere-se a permanéncia das relagdes internas, teria correspondéncia ao sangue do mamifero,
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que precisa circular ininterruptamente. No ambito do ser técnico, considera que 0s componentes
precisam estar conectados entre si, de forma duravel, para que tudo concorra para 0 mesmo

efeito global.

O objeto técnico apresenta um aspecto estatico, que remete a solidez material e estrutural
do objeto, e um aspecto dindmico que € a constancia do regime de funcionamento, como

exemplo a velocidade de rotacdo de um motor.

O que aproxima a organizacao interna do objeto técnico de uma coeréncia ideal é o
resultado de um processo evolutivo que promove condi¢Ges para a convergéncia dessas
fungdes. Para Simondon, esse processo € chamado de concretizacdo. Como lembra Kasper, a
concretizacao € um processo de passagem, uma atualizacdo, em que a tecnicidade é trabalhada

na resolucdo de um problema:

Trata-se de uma passagem do abstrato para o concreto. Esses termos tém, entretanto,
um sentido particular na linguagem do autor. O objeto abstrato é como a
materializacdo de uma primeira ideia — uma ideia, justamente, abstrata — por meio de
uma combinagdo de elementos. E uma reunifo de fungdes isoladas, consideradas
separadamente, onde cada uma é ligada as outras apenas através de seu efeito previsto.
Mas, assim que a montagem funciona, problemas aparecem: dissipacdo de energia,
interferéncias entre elementos, irregularidades, sensibilidade indesejavel as condi¢des
ambientes, por exemplo. Para resolver esses problemas, é preciso modificar a
disposicdo dos elementos, sua forma, seu tamanho, usar outros materiais, repensar o
recorte em fungbes elementares, buscando sinergias entre os componentes. E o
encadeamento descontinuo dessas resolugdes que Simondon evidenciou pelo termo
de concretizacdo (KASPER, 2022, p. 4-5).

A concretizagdo desses objetos nas atividades de ensino-aprendizagem, tanto para o
projeto Recriando quanto para a execucdo no design de moveis de maneira geral, requerem o
exercicio constante da técnica e da estética, na busca por sinergias dos elementos, por superar
os limites que possam abranger a concepcdo do objeto idealizado dentro de padrbes adotados
de qualidade, funcao e de uso. A transformacéo do projeto em produto mobiliario deve objetivar
a dinamica tanto do experimento no processo de criacdo, quanto do aprimoramento na

concretizacao do objeto em sua utilidade, funcionalidade e estética resultantes.

O design de mobilia envolve, portanto, solugdes técnicas e estéticas que devem ser
mantidas inter-relacionadas, numa correspondéncia de complementaridade, de uniformidade e

de harmonizacao.

Grosso modo, pode-se conjeturar que as solugdes técnicas compreendem o dominio de
conceitos de estruturas, apoios, encaixes, travamentos, solidez, consisténcia, durabilidade,

resisténcia e conforto ao uso, a mobilizacdo, a manutencdo e a conservacgdo. Ja as solucdes



90

estéticas abrangem aspectos historicos e culturais, de dimensionalidade, de composicéo de suas
partes e do todo em si, com aspectos de proporcdes e equilibrio, na caraterizacdo de estilos,
modelos, escalas, volumetrias, superficies, texturas, simetrias, acabamentos e arranjos
harmonicos na valorizacdo do objeto em si e do ambiente intencional de destino, seja como

peca de destaque ou de complemento na composi¢ao do espaco.

Embora, inicialmente, essa divisdo tenha um carater didatico, € preciso dizer da
necessidade de superd-la quando se observa o processo como um todo dos objetos
desenvolvidos. Para todo objetivo de estética, ha a necessidade de transpor limites no ambito
da técnica; a0 mesmo tempo que para todo meio técnico disponivel, ha necessidade de

vislumbrar os limiares subjetivos e objetivos no ambito da estética.

O design requer captar, a esséncia técnica e estética na concepcao intrinseca (prépria do
objeto) e extrinseca (na composicdo do ambiente a ser inserido) da composi¢do do objeto
idealizado, sem detrimento da utilidade, funcionalidade e conforto desejados.

Considerando esses direcionamentos e problematicas apontadas € que se procurou tragar

0s parametros de andlise que se seguem para a experiéncia do Projeto Recriando.

3.2 Parametros para andlise tecno-estética

Ao apresentar o esquema para analise de aspectos tecno-estéticos no Design de Méveis
(figura 30), pretende-se elencar alguns indicadores que podem respaldar uma analise no ambito
da criag&o ou recriacio de uma peca de mobiliario. E importante observar que a imagem procura
representar interseccdes e interconexdes, constituindo um processo que leva a concretizacao de
um objeto, nesse caso, considerado tecno-estético. A partir dai seguem o0s parametros

especificos nos proximos itens.
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Figura 30: Esquema para analise de aspectos tecno-estéticos no Design de Moveis

DESIGN DE MOVEIS/MOBILIARIO

TECNICA:
Projeto/ Protétipo
Materiais:
Caracteristicas
Trabalhabilidade SR
Habilidades / '14475/?
Recursos manuais: ferramentas — /'4/5
Recursos mecanicos: maquinarios I
Insumos de montagem B
Ligacio/ CONSTRUCAOE/OU | ESTRUTURA
; bhacdg RECONSTRUCAO -~
Conexéao

FechaTnento (CONCRETIZAGAO)

|
ESTETICA: | ‘ .
Aspectos histéricos e culturais ~~ FUNCAO/USO
Aspectos de espaco e ambiente \ \:UNQTS‘O 7/ . Ergonomia/Conforto
Dimensionamento e P

Composiciof Proporcdes - e ——
Simetrias/ Verticalidade/ Horizontalidade Y '
Equilibrio RES

Volumetria/ Transparéncia/ Reflexdo

Superficies/ Texturas . /

Acabamentos/ Ornamentos \x_,,/’/

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

3.2.1 Parametros e Referéncias ao Ensino e Aprendizagem

O ensino e a aprendizagem no design de mobiliario devem observar e resgatar
referéncias e parametros tedricos e praticos para se desenvolver e aprimorar a tecno-estética na
elaboracdo e na reelaboracdo do projeto do prot6tipo adotado, considerando 0s recursos
disponiveis para o exercicio de concepcdo, construcdo e/ou reconstru¢cdo do objeto. Tais
referéncias e parametros ndo devem ser estanques e limitadores, mas devem permitir o
aprimoramento no exercicio da observacdo e avaliagdo tecno-estéticas durante a criagdo ou

intervencdo em um objeto.

3.2.2 Parametros e Referéncias Técnicas
- Do Projeto/ Prototipo

O planejamento e projeto no design de mobiliario sdo primordiais para a idealizacéo e
a visualizacdo tedrico-virtual do protétipo, permitindo a antecipacdo de solucGes técnico-

esteticas. Esses recursos podem ser reutilizados com a verificacdo e feedback dos demais
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parametros e referéncias, com a reelaboragdo do projeto, compreendendo revisdes necessarias

de dimensionamento e composicao tecno-estética do objeto.
- Dos Materiais e Insumos:

O desenvolvimento do design requer o conhecimento e o estudo dos materiais
empregados ou a serem empregados, distinguindo suas caracteristicas principais de
trabalhabilidade, de resisténcia, de estrutura, durabilidade e de acabamento. E para as
carateristicas do material, ha a necessidade correspondente de habilidades e recursos manuais
(ferramentas) e mecénicas (maquinas) durante a trabalhabilidade dos materiais, no exercicio
pratico de composicdo e concretizacdo do objeto. E juntamente com os insumos relativos a
ligacdes, fixacOes, conexdes, fechamento e acabamentos, tudo isso deve conter o planejamento
durante a elaboracdo do projeto, podendo levar também a previsdo de custos e tempo

necessarios de aquisicdo de materiais e de producao.

3.2.3 Parametros e Referéncias Estéticas
- Dos aspectos histaricos e culturais

As referéncias histdricas e culturais influem nas caracteristicas da vida util e funcional
do objeto e devem ser resgatadas para poder situar tais caracteristicas na contemporaneidade
pretendida. Tais referéncias devem nortear parametros estéticos que se pretende para o modelo
existente a ser reconstruido ou prot6tipo a ser construido. As carateristicas estéticas com valores
histéricos podem ser mantidas em sua esséncia atemporal; enquanto caracteristicas estéeticas

sem referéncias de valores histéricos podem ser revitalizadas e remodeladas.

- Dos Aspectos de Espaco e Ambiente

O design do objeto requer observar e resgatar valores estéticos intrinsecos e extrinsecos.
Os valores intrinsecos referem-se a estetica propria do objeto, na harmonia de seus
componentes. Os valores extrinsecos referem-se a estética do objeto na composi¢do harménica
no ambiente em que sera inserido, considerando a estética geral dos objetos que compdem o
espaco. No ensino e aprendizado do design os valores extrinsecos podem permanecer no ambito

do exercicio teérico do ambiente.
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- Dos Demais Aspectos Estéticos

As estruturas e componentes dos objetos de design devem considerar demais aspectos
estéticos relativos aos valores intrinsecos e extrinsecos relativos a dimensdes, volumetrias,
superficies e texturas, transparéncias, acabamentos, escalas, propor¢Oes, simetrias,
verticalidade, horizontalidade e equilibrio dos componentes e do todo no ambiente pretendido.

Trata-se de aspectos subjetivos de partido e objetivos de intencionalidade.

3.2.4 Parametros de Funcéo e Uso

A funcdo refere-se a relacdo direta do objeto em sua concepcao original; e o uso refere-

se a relacdo do objeto diretamente com o0 manuseio do usuario.

A técnica e a estética como meios para a composi¢ao e/ou recomposicdo de fungdes e
usos de mobilidrios devem, além de objetivar o design criativo, permitir o incremento de
aspectos relacionados a ergonomia e conforto, com valor estético e decorativo no ambiente do
usuario. O objeto de design deve também contemplar a vida Util, a conservacao, a manutencdo

e, se possivel, melhorias relativas a durabilidade na sua fungéo e no seu uso.

3.2.5 Parametros de Construcgao e/ou Reconstrucéo: concretizagao

O ensino e aprendizado do design de mdveis deve envolver o exercicio da construcdo/

reconstrucdo, na busca da concretizacdo técnico-estética do objeto.

A construcdo técnico-estética compreende o exercicio convencional e pratico de

composic¢do do objeto a partir do plano e do projeto, até sua producéo final.

A reconstrucdo técnico-estética deve permitir o exercicio de desconstrucdo do objeto
em um primeiro momento com recursos teoricos e de pesquisa; € no segundo momento, 0
exercicio deve permitir a disposicéo e aplicacédo de recursos praticos, na remontagem final, com

a requalificacdo do objeto em sua fungéo e seu uso.

A avaliacdo do desenvolvimento do exercicio do design de mobiliario, seja para
construcdo ou reconstrucdo, deve ser amparada com as referéncias técnicas e estéticas
aplicaveis durante a elaboracédo do projeto até a producéo do objeto, conforme resumo proposto

no grafico abaixo.
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A reconstrucdo deve considerar inicialmente a funcdo e o uso do objeto, verificando as
referéncias dos materiais empregados, a estrutura original e a forma, estabelecendo os aspectos
técnicos e estéticos aplicados, para reavaliar os niveis de intervencdo que serdo aplicados e
reaplicados na requalificacdo do objeto. Trata-se de exercitar a capacidade de desconstrucéo e
de reconstrugdo para novos usos e fungdes, dentro da perspectiva tecno-estética do design de
moveis. Essa desconstrucdo e reconstrucdo pode ser desenvolvida inicialmente por meio de
exercicios de mapas mentais como estimulo para imaginar como o modelo foi produzido e de

que forma pode ser modificado.

3.3 Proposta de matriz para o exercicio do Design de Mdveis

A proposta de matriz para o exercicio do Design de Mdveis (quadro 3) pretende
estabelecer um recurso de checklist para auxiliar as atividades discentes e de parametrizar as
referéncias de analises, avaliacdes e orientacfes docentes, permitindo a adequacdo aos casos
abordados. O objetivo é estabelecer os niveis de intervencdes tecno-estéticas no que se refere a
conservar, reformar e manter ou alterar funcgdes, tanto do proprio mével quanto dos materiais a
serem utilizados, considerando-se 0s recursos e as habilidades técnicas pertinentes e
disponiveis. Apds o checklist auxiliar, a sintese analitica se condensa ainda mais ao final, no

que se denomina no quadro como “Exercicio Tecno-estético”.

Os resultados alcancados no registro de cada peca de mobiliario poderdo, dependendo
da complexidade, quais sejam, utilizacdo de novos materiais, alteracdo de medidas, variacao de
cores ou mudanca de funcdo tornarem-se objetos Gnicos. Contudo, dependendo dos materiais
ou das alterac@es realizadas, as pe¢as de mobiliério criadas podem ser reproduzidas. Ha de se
considerar também, que apesar da possibilidade de serem replicadas, ndo significa que serdo

idénticas, mantendo, por certa forma, sua individualidade e identidade préprias.



Quadro 3: Modelo de matriz para analise de exercicio de projetos de design de moveis

MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO:

DESCRICAO DO OBJETO:

FUNCAQ ORIGINAL:

FUNCAQ PRETENDIDA:

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVEN(;f)ES

01 |APECTOS TECNICOS RESTAURAR|REFORMAR FUNCJED FN MATERIAL

01.01 |Plano e Projeto

01.02 |Componentes

01.03 |Dimensdes

01.04 |Materiais empregados:

01.05 |Estrutura/ Apoios/ Reforco

01.06 |Elementos de estruturacdo

01.07 [Volume

01.08 |Superficies

01.09 |Acabamentos/ Ornamentos

01.10 |Habilidades técnicas (Recursos)

Manuais (ferramentas)

Mecdnicos (maquinas)

02 |ASPECTOS ESTETICOS
02.01 |Dados Histdricose Culturais
02.02 |Dados Espacose Ambientes
02.03 |Dimensionamento
02.04 |Composicio
02.05 |Proporcdes
02.06 |Simetrias
02.07 |Verticalidade
02.08 |Horizontalidade
02.09 |Equilibrio
02.10 |Volumetria
02.11 |Transparéncia/ Reflexfio
02.12 |Superficiesf Texturas
02.13 |Ornamentos
02.14 |Acabamentos

RESTAURAR: recuperar caracteristicas originais do objeto {contém valor histérico)

REFORMAR: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida Gtil, mantendo sua funcao.

FUNCAQ: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida Util, com mudanca de funcio

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcas/ parafusosf grampos/ cola { trincos

EXERCICIO TECNO-ESTETICO

Sintese de observactes sobre aspectos tecno-estéticos presentes no conjunto/objeto.

Peca Unica

Passivel de reproducio

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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CAPITULO 4 - DESCRICAO E ANALISE DOS PROJETOS

Visando ampliar o estudo e a anélise, optou-se por verificar os parametros e a matriz
elaborada, baseados nos conceitos-base de tecno-estética e desvio de funcéo apresentados, nos
dois projetos desenvolvidos no Curso Design de Moveis, o Projeto Novo de Novo e no Projeto
Recriando, a partir de pecas selecionadas. Cada peca de mobiliario sera observada procurando
evidenciar 0s conceitos no processo de elaboracdo e concretizagdo, inclusive trazendo as
imagens desse processo.

Do Projeto Novo de Novo, no ano de 2016, foram trazidos dois méveis reformados no
que apresentam resultados estéticos interessantes a partir de proposi¢des técnicas assertivas e
viaveis. Do Projeto Recriando, sdo apresentadas trés intervencdes, em que o desvio de fungédo
surgiu no uso dos materiais, em virtude do mobiliério escolhido para o experimento pelo grupo

e pelas solucdes propostas pelos alunos.

O objetivo, mais do que saber se houve ou ndo desvio de funcdo nas pecas, conforme
uma determinada percepcéo desejavel, foi trazer um olhar sobre os processos incentivados pelos
conceitos trabalhados, construindo um espago de ensino-aprendizado que proporciona outras
articulagdes quando vistas separadamente técnica e estetica, teoria e pratica.

As descricdes dos projetos dos alunos sdo a partir das suas préprias falas registradas em
relatorios textuais e fotograficos salvos em pasta digital compartilhada em servidor na “nuvem”,

por esse motivo, se manteve em muitos casos a primeira pessoa do plural.
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TURMA: 2° DM - 2016

Curso: DESIGN DE MOVEIS
Tema: SERRALHERIA E SOLDA Data: MAIO/2016
Proposta: PROJETO NOVO DE NOVO Titulo do Trabalho: BUFFET BADUE

Descricdo do projeto:

O Buffet Badue recebeu esse nome em homenagem a professora responsavel pela
implantacéo do Projeto Novo de Novo na escola.

O objeto escolhido para a reforma foi uma estante metélica antiga, que se encontrava
sem a porta. Também foi utilizado um pé de carteira escolar que estava sem o tampo.

Além das pecas acima, encontradas na escola, foram utilizados rolos de fitas metalicas,
adquiridas em um ferro velho, placa de laminado melaminico tipo Formica (utilizada no fundo
do armario), parafusos industriais, placas de madeira (para acabamentos internos) e tintas.

Foram utilizadas ferramentas manuais, como chaves de fenda, alicate universal, alicate
de bico, martelo e ferramentas elétricas tais como: furadeira, lixadeira, parafusadeira, além de
pistola de pintura.

Para executar a peca foram feitos servigos de serralheria para a montagem dos quadros
que serviram de portas e a execucdo de varias rosaceas, feitas com as fitas metalicas, que
serviram para o preenchimento dos quadros das portas.

O Buffet Fitas, dos Irmdos Campana, serviu de inspiracdo para 0 grupo na elaboracéo
do Buffet Badue.

Figura 31 — Fitas Buffet Brass — Irmdos Campana Figura 32 — Detalhe Buffet Brass

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 33 — Estante metélica sem porta Figura 34 — Apoio de mesa

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 35 — Croqui da vista frontal da pega

Fonte: Acervo da autora
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Figura 36 — Proposta de projeto do Buffet Badue

Fonte: Acervo da autora

Figura 37 — Lixamento da estante metlica Figura 38 — Perfil das portas

Fonte: Acervo da autora
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Figura 39 — Estante pintada

Fonte: Acervo da autora

Figura 40— Fixacdo do apoio (pé)

Figura 41 — Detalhe do apoio (pé)

Fonte: Acervo da autora
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Figura 42 — Teste de fixacao de rosiceas da porta (presas com barbante)

Fonte: Acervo da autora

Figura 43 — Corte das fitas metalicas

Fonte: Acervo da autora
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Figura 44 — Etapas da rosacea das portas

Fonte: Acervo da autora

Figura 45 — Corte do laminado melaminico

Fonte: Acervo da autora
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Figura 46 — Trinco das portas

Fonte: Acervo da autora

Figura 47 — Buffet Badue - finalizado

Fonte: Acervo da autora
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Figura 48 — Buffet Badue - ambientado

Fonte: Acervo da autora

Anélise da intervencéo:

A estante, originalmente criada para permanecer na posi¢do vertical, foi colocada na
posi¢do horizontal, surgindo ai o primeiro ponto de inventividade, pois foi essa ideia que
permitiu a mudanca de funcédo da peca. A separacdo dos pés, que se encontravam num primeiro
momento unidos, foi outro ponto que permitiu estruturar a peca para a manutengdo na posicao

horizontal.

Como destaque, do ponto de vista estético, foram as portas, confeccionadas com perfis
metalicos que serviram de moldura para as rosaceas feitas de fitas metalicas. Essas fitas foram
adquiridas em “ferros velhos” e passaram por um processo de limpeza para retirar as partes
enferrujadas, depois foram manuseadas com alicates em dobras especificas para a criagdo de

rosaceas modeladas uma a uma.

A unido das rosaceas, num primeiro momento foi feita com barbantes para verificar o

resultado visual e posteriormente soldadas de forma definitiva.

O acabamento foi feito com pintura em tinta esmalte nas cores preta e cinza e, para criar
um contraste foi colada uma placa de laminado melaminico na cor laranja no fundo do movel

que permitiu realcar a transparéncia promovida pelas rosaceas vazadas das portas do buffet.

Do ponto de vista tecno-estético, as escolhas de materiais leves, e esbeltos, como no

caso dos perfis metalicos, das fitas, que permitiram a criacdo das rosaceas, e dos pés, trouxe um
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resultado que se destaca como todo, na sua volumetria e nos seus componentes, principalmente

nas portas que podem ser classificadas como o ponto focal da peca.

E possivel considerar esse trabalho um exemplo no qual o conceito de tecno-estética
pode ser observado de maneira global. Todas as solugdes adotadas tecnicamente fizeram
transparecer o resultado estético, fruto de um amadurecimento projetual que se refletiu na pega

de mobiliario.
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MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO: BUFFET BADUE

DESCRICAD DO OBIETO: MOVEL PARA GUARDAR COPOS/ PRATOS

FUNCAD ORIGINAL: ESTANTE

FUNCAD PRETENDIDA: BUFFET

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVEN (;EJES

01 |APECTCOS TECNICOS RESTAURAR REFORMAR] FUNCI\O FN MATERIAL

01.01 |Planc e Projeto - g 5

01.02 |Componentes - 5

01.02 |Dimensdes - N

01.04 |Materiaisempregados: - 5 N

01.05 |Estruturaf Apoios/ Refargo - 5 5

01.06 |Elementos de estruturacio - 5

01.07  |Volume - N

01.08 |Superficies - S

01.08 |Acabamentos/ Ormamentos - g

01.10 |Habilidadestécnicas (Recursos) - S

01.11 |Manuais(ferramentas) - 5

01.12 |Mecinicos (maguinas) - S
02 | ASPECTOS ESTETICOS

02,01 |Dados Historicos e Culturais - M

02.02 |Dados Espagos & Ambientes - 5

02.02 |Dimens chamento - g

02.04 |Composigao - g

02,05 |Proporgdes - 5

02.06 |Simetrias - 5

02.07 |Verticalidade - 5

02,08 |Horizontalidade - N g

02.09 |Equilbric _ g

02,10 |Volumetria - g,

02.11 |Transparénciaf Reflexfo - SN

02.12 |Superficies/ Texturas - /N

02.13 [Ornamentos - g

02.14 |Acsbamentos - S

RESTALRAR: recuperar caracteristicas originai s do objeto (contém val or histérico)

REFORMAR: recuperar caracteristi cas do objeto para estender awvida Util, mantendao sua funcio.

FUNCAQ: recuperar caracter{sticas do objeto para estender avida dtil, com mudancade funcio

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradi cas/ porcas/ parafuscs/ erampos/ cola f trincos

EXERCICIO TECN O-ESTETICO

A mudanga de direcBoverticalidade para horizontalidade, possibilitando a mudanca de fungio da pega.

Modelagem das fitas metalicas, criando rosaceas para aplicacio nasportas

As rosaceas criadas e aplicadas nas portas propicam a transparénd a.

Aplicacio de fundo colorido, criando constraste para destacar o elemento rosacea.

Escolha dospés, inicialmente eram interligados e foram divididos para servir de spoios laterais parac mdvel.

A propostaapresentada alcancou o cbhjetivo funcional e estético, fazendo o uso adequado da téenica.

Peca lnica

X |Passivel de reproducio




107

TURMA: 2° MODULO DM - 2016
Curso: DESIGN DE MOVEIS
Tema: MARCENARIA/ SERRALHERIA Data: MAIO/ 2016
Proposta: PROJETO NOVO DE NOVO Titulo do Trabalho: BANCO JUDITH

Descricdo do projeto:

O Banco Judith recebeu esse nome, pois um dos integrantes do grupo quis homenagear
uma das avos. O conceito do projeto era ser um banco que acolhesse, onde pudesse ouvir e
contar estorias.

O objeto escolhido para a reforma foi uma mesa abandonada, que foi cortada num
tamanho compativel para se transformar em um banco. A parte metalica dos pés da mesa foram
aproveitados para 0s apoios, pois estavam em 6timo estado.

Foram utilizados também, chapa de compensado, perfis metélicos, tinta spray e
mostruario de laminado melaminico para trazer toques de cor ao banco.

A proposta era transformar a peca em algo minimalista, mas que chamasse a atencéo
aos detalhes e que os alunos pudessem utiliza-lo.

Figura 49 — Mesa sendo demontada

s

Fonte: Acervo da autora
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Figura 50 — Retirada de gaveteiro da mesa
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Fonte: Acervo da autora

Figura 51 — Equipe trabalhando

Fonte: Acervo da autora
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Figura 52 — Montagem do encosto do banco — estrutura metalica

Fonte: Acervo da autora

Figura 53 — Banco Judith — primeira proposta

Fonte: Acervo da autora
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Figura 54 — Colagem das amostras com fita dupla face

Fonte: Acervo da autora

Figura 55 — Banco Judith

Fonte: Acervo da autora
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Figura 56 — Detalhe da reutilizagdo das amostras de laminados melaminicos

Fonte: Acervo da autora

Descricédo da intervencdo: Banco Judith

O grupo optou por uma mesa de professor, com gaveteiro. Apos retirar o gaveteiro, foi

feita a escolha em transformar a pe¢a num banco.

Dessa forma, o desafio foi cortar a peca para adequé-la ao tamanho compativel com as
proporg¢des ergondmicas para um banco. Além disso, foi necessario serrar os pés metalicos para
ficarem na altura ideal para sentar-se. O encosto foi estruturado com perfis metalicos também

retirados da mesa original.

O acabamento, que privilegiou a cor da madeira, foi feito com verniz, em contraste com

a cor preta aplicada nos pés e encosto.

Com o objetivo de trazer algum detalhe ao projeto, foram aplicadas placas de laminados

melaminicos que serviam de amostras e estavam inutilizadas.
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As atividades desenvolvidas foram serrar, lixar, pintar, colar. Além de pensar na

adequacao ergonémica necessaria para a utilizacdo como banco.

O resultado estético € limpo e minimalista. As formas geométricas formadas pela
estrutura do encosto combinam com a linearidade adotada para o assento. O contraste da cor
original da madeira e o preto, utilizado nos pés, transmite uma sensacdo de equilibrio e

harmonia visual.

O exercicio desenvolvido na execucao dessa peca foi extremamente rico nos aspectos
técnicos, pois foram atividades que demandaram cortes e ajustes significativos que influenciam
no conforto do usuério, pois a ergonomia precisa ser atendida com adequacdes antropomeétricas
adequadas. Essas proporc¢des e composicdes estéticas trouxeram um resultado tecno-estético ao
banco Judith.
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MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO: BANCO JUDITH

DESCRICAQ DO OBJETO: MOVEL PARA SENTAR

FUNCAO ORIGINAL: MESA

FUNCAQ PRETENDIDA: BANCO

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVENCﬁES
0L | APECTOS TECNICOS RESTAURAR REFORMAR) FUNCﬁD FN MATERIAL
01.01 |Plano e Projeto . S S
01.02 |(Componentes - S
01.03 |Dimensdes - S S
01.04 |Materiais empregados: - 5 ]
01.05 |Estrutura/ Apoiosf Reforco - 5 g
01.06 |Elementos de estruturacio - S
0107 [Volume - S
01.08 |Superfides - S
01.09 |Acabamentos/ Ornamentos - S
01.10 |Habilidades técnicas (Recursos) - S
0111 |Manuais (ferramentas) - S
0112 |Mecinicos {maquinas) - S
02 | ASPECTOS ESTETICOS
0201 |Dados Histéricos e Culturais - N
0202 |DadosEspacos e Ambientes - s s
02.03 |Dimensionamento - S
02,04 |Composiciao - S
02.05 |Proporgdes - 5
0206 |Simetrias ) S
02.07 |Verticalidade . N
02.08 |Horizontalidade - S
02,09 |Equilibrio - S S
0210 [Yolumetria - S
0211 |Transparéncia/ Reflexiio - NN
0212 |Superfides/ Texturas - $/N
0213 |Ornamentos - S
0214 |Acabamentos - S

RESTAURAR: recuperar caracteristicas originais do objeto {contém valor histdrico)

REFORMAR: re cuperar caracteristicas do objeto para estender a vida ttil, mantendo sua funcao.

FUNCAQ: re cuperar caracteristicas do objeto para estender avida (Gtil, com mudanca de funciio
FUNCAQ MATERIAL: mudanca de uso do material empregado
INSURMOQS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcasf parafusos{ grampos{ cola/ trincos

EXERCIClO TECNQ-ESTETICO
Diminuicdo do tampo original (mesa) para ariar 0 assento do banco.

Corte dos perfis metdlicos da mesa para utilizar como encosto do banco.

Lixamento do tampo de madeira.

Aplicacio de amostras de placas de laminado no perfil metalico do encosto, serviu de ornamento.

Pintura dos pés e encosto metalicos.

A proposta apresentada alcancou o objetivo funcional e estético, fazendo o uso adequado da técnica.

PecalUnica

X |Passivel de reproducao
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TURMA —2° MODULO - 2022
Curso: DESIGN DE MOVEIS

Tema: MARCENARIA/ PINTURA Data: DEZ/ 2022
Proposta: PROJETO RECRIANDO Titulo do Trabalho: BANCO/ MESA O
PESCADOR?”

Descricao do projeto:

O banco/ mesa O Pescador, teve sua proposta elaborada a partir de croquis e estudos para
a reutilizacdo de tampos das mesas escolares.

O conceito originalmente apresentado aos alunos foi que os madveis projetados deveriam
ter multifuncGes e/ou ndo ter uma funcdo especificada, para que o usuério possa ditar sua
utilizagcdo. Nosso grupo decidiu produzir duas pegas, um banco grande com encosto e um
banco/mesa, de menor propor¢édo, que pode ser usado como uma extensdo do banco maior.

Os materiais empregados na confeccdo dos moveis foram cedidos pela escola, uma parte
foi reutilizada de moveis antigos e/ou quebrados, que nao estavam sendo utilizados, e 0s outros
materiais, especificamente os materiais para dar acabamento nas pecas, foram comprados com
a verba cedida pela escola para os projetos “Recriando”. Os materiais disponibilizados para o
projeto foram: = Madeira reciclada de tampos de mesa velhos; = Pernas recicladas de banquetas
antigas; = Lixas de gramaturas diversas; = Parafusos médios e pequenos; = Primer em spray; ©
Tinta preta em spray; = Tinta preta em lata a base de solvente; = Canetas Posca da cor branca; =
Tinta branca a base d’agua; = Verniz incolor.

O desenvolvimento dos mdveis comecou no final se setembro de 2022 com 0 nosso grupo
fazendo um pequeno inventario dos materiais existentes na escola; logo apds o recesso de
outubro nos iniciamos a limpeza e corte das pecgas principais. Durante esse processo nos
utilizamos o maquinario disponibilizado pela escola. As ferramentas utilizadas foram: = Serra
tico-tico; = Lixadeira; = Micro retifica; = Chaves de fenda e Philips; = pinceis e rolos de tinta

Devido a atrasos no prazo de entrega do projeto e falta de um acessorio importante para
0 acabamento dos maoveis, os cal¢cos para os pés, as pecas nao foram completamente finalizadas.
Durante os ultimos 3 meses fizemos um grande progresso, por esse motivo ndo nos resta muito
trabalho a frente, somente finalizar o acabamento dos pés e reforcar o encosto, o que
pretendemos concluir assim que voltarmos as aulas, em fevereiro de 2023.



Figura 57 — Sequéncia de croquis — Banco “O Pescador”

Fonte: Acervo da autora

Figura 58 — Materiais para acabamentos

Fonte: Acervo da autora
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Figura 59 — Banco “O Pescador” — sequéncia de trabalhos

a. Limpeza da matéria prima, marcagio da forma ¢ corte da madeira.

Limpezo Marcogdo da forma Corte do modeka

b. Lixamento das pegas.

¢. Processo de corte ¢ fixagdo das pernas.

Cortando os pernas oté o tamanho odequodo
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Bonco

Fonte: Acervo da autora

Figura 60 — Banco “O Pescador” finalizado

Fonte: Acervo da autora
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Descricdo da intervencdo: Banco/ Mesa O Pescador

Para a execucdo das pecas, 0s alunos escolheram pés de cadeiras, tampos de carteira e

fios de “mouses” inutilizados que estavam numa das salas com objetos descartados.

O conceito do projeto partiu da ideia de ter uma peca que pudesse ser colocada préximo
ao pequeno lago ao lado do péatio da escola. E um ambiente tranquilo, com o lago artificial ali
projetado e um paisagismo que complementa o espaco. Por esse motivo, 0 movel recebeu o

nome de O Pescador.

Para remeter as redes de pesca, eles resolveram trancar fios de mouses que estavam sem

uso para criar os detalhes tanto no encosto quanto na pe¢a menor, que faz conjunto com o banco

As formas do banco e da mesa sdo sinuosas, podendo ou nao se encaixar. O aspecto
organico traduz um movimento a peca e, devido as pecas serem delgadas, como 0s tampos,

encosto e pés, além da delicadeza do trangado, transmite uma sensacao de leveza aos moveis.

Com relagdo ao acabamento, nas cores preto e branco, séo cores neutras, quando se fala

em composicao de ambientes, pois essas cores ndo interferem na paleta adotada para o espaco.

Outro ponto interessante é o grafismo com peixes criados sobre a peca, feito com caneta

propria para esse fim, na cor branca, que faz referéncia ao nome das pecas.

Nota-se que o resultado ficou muito semelhante a proposta inicial, de acordo com os

croquis apresentados.

Neste exercicio, podemos observar uma condi¢cdo diferente dos outros grupos. Na
verdade, houve uma juncdo de pecas isoladas para criar o objeto mobiliario. A composicao
precisou adequar aspectos ergonémicos para permitir utilizar como banco, verificando a altura
necessaria para o assento e a inclinacéo para o encosto. Um dos diferenciais foi o trangado dos
fios de mouse, que foi 0 aspecto mais inventivo da peca, servindo de encosto para o banco e um

detalhe, como ornamento, na mesa que compde 0 conjunto.

Na medida em que os alunos precisaram desenhar, cortar, serrar, pintar, trancar,
percebe-se o leque de aprendizados técnicos necessarios para resolver esteticamente o projeto.
Um dos desafios técnicos foi resolver a insercdo dos pés, que exigiu adequagdes e ajustes,

contudo a experiéncia tecno-estética foi valiosa e possibilitou a criacdo de uma peca diferente.



MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO: BANCO/ MESA O PESCADOR

DESCRICAO DO OBJETO: MOVEL PARA SENTAR

FUNCAO ORIGINAL: PECAS SEPARADAS

FUNCAO PRETENDIDA: BANCO/ MESA

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVENCOES

01 | APECTOS TECNICOS RESTAURAR REFORMAR|FUNCAO| FN MATERIAL

01.01 |Plano e Projeto - <

01.02 [Componentes - S

01.03 |Dimensdes - 5

01.04 |Materiais empregados: - S S

01.05 |Estruturaf Apoios/ Reforco - 5

01.06 |Elementos de estruturacio - <

01.07 |Volume - S

01.08 |Superfides - S

01.09 |Acabamentos/ Ornamentos - 5

01.10 |Habilidades técnicas {Recursos) - S

01.11 |Manuais {ferramentas) - 5

01.12 [Mecdnicos (maguinas) - S
02 | ASPECTOS ESTETICOS

02.01 |Dados Histéricos e Culturais - N

02.02 |Dados Espacgos e Ambientes - S S

02.03 [Dimensionamento - 5

02.04 |Composicio - S

02.05 |Proporcdes - 5

02.06 |Simetrias - <

02.07 |Verticalidade . N

02.08 |Horizontalidade . 5

02.09 |Equilibrio - S

0210 |Volumetria - 5

02.11 |Transparénciaf Reflexdo . N/N

02.12 [Superfides/ Texturas - SfN

02.13 [Ornamentos - 5

02.14 |Acabamentos - S

RESTAURAR: recuperar caracteristicas originais do objeto {contém valor histérico)

REFORMAR: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida Gtil, mantendo sua funcao.

FUNCAO: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida qtil, com mudanca de funcio

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcas/ parafusos/ grampos/ cola { trincos

EXERCICIO TECNQ-ESTETICO

Montagem de pecas separadas para criacio de um bancof mesa.

Corte de placas de madeiras dos tampos das carteiras escolares.

Corte dos pés para adequar a altura adequada para o banco.

Trancado de fios de mouse para criar 0 encosto da peca e detalhe na mesa.

Ajuste e adequacio para insercio dos pés nos tampos.

Pintura dos pés e criacdo do grafismo com a tematica de peixes.

Peca Unica

¥ |Passivel de reproducio
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TURMA — 2° MODULO DM - 2022
Curso: DESIGN DE MOVEIS
Tema: MARCHETARIA Data: DEZ/2022
Proposta: PROJETO RECRIANDO Titulo do Trabalho: MESA MOSAICO

Descrigédo do projeto:

Apds busca de materiais na escola escolhemos uma mesa grande bem desgastada. A mesa tinha
varias partes descascadas.

Como a escola recebeu vérias caixas de catalogos de mdf, resolvemos utilizar as placas do
catalogo para fazer um trabalho de marchetaria sobre o tampo da mesa.

O pé da mesa era continuo e tinha altura padrdo de mesa, em torno de 80 centimetros.

Por orientacdo do professor, e como havia varias banquetas altas, escolhemos dois pés de
pranchetas antigas, que também estavam fora de uso. Assim seria possivel utilizar as banquetas
altas.

Depois de tirar o acabamento da mesa, fazer o lixamento dos pés, foi colocada uma estrutura
metalica sob o tampo, para permitir a fixacdo dos pés das pranchetas. Iniciamos a montagem e
colagem das pecas.

Também foi feita uma moldura em torno da mesa e, por fim, como acabamento aplicamos
resina, que proporcionou um brilho a peca.

Figura 61: Mesa descartada da escola

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 62: Pés continuos para apoio da mesa

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 64: Reforco sob a mesa para fixacdo do pé da prancheta

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 65: Retirada das plaquetas de mdf dos catélogos
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Figura 66: Limpeza das plaquetas de mdf

e

<
s %

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 67: Montagem das plaguetas no estilo mosaico (marchetaria)

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 68: Criacdo de laterais da mesa

|
Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 69: Mesa mosaico (marchetaria)

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 70: Preparacéo da resina para acabamento da mesa

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 71: Aplicacdo da resina sobre a mesa

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 72: Nivelamento da resina sobre a mesa mosaico (marchetaria)

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 73: Mesa com a resina finalizada

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 74: Colocagdo dos pes da prancheta na mesa

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 75: Ajustes dos pés

Fonte: Acervo da autora (2023)
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Figura 76: Mesa Mosaico no espago escolar

Fonte: Acervo da autora (2023)

Mesa Mosaico: Descri¢do da intervencéo

A maior mesa encontrada na escola, estava abandonada em péssimo estado de
conservacao. O que chamou a atencdo foi o fato de a mesa ter um tamanho ideal para que 0s
alunos pudessem utilizar nos intervalos das aulas, para execugdo de trabalhos ou local de
alimentacdo. A mesa tinha um apoio metéalico continuo que funcionava como pés,
caracterizando uma mesa de altura padrdo para utilizacdo com cadeiras. Contudo, também
descartados estavam dois apoios que foram retirados de pranchetas antigas de desenho, que
estavam abandonados, além de banquetas altas que eram usadas com essas pranchetas. Assim,
foi feitaa mudanca dos pés, permitindo que a mesa ficasse com altura adequada para a utilizacao
das banquetas.

Foram recebidas, como doacdo de uma empresa de painéis de madeira, varias caixas de
amostras de pecas de MDF em tonalidades e texturas diversas que se encontravam empilhadas
numa das salas de aula. Assim, foi decidida a utilizacdo dessas placas, aplicadas com cola
branca para colagem sobre o tampo, apds ter sido devidamente lixado e preparado para a
insercdo das pequenas pecas dos mostruarios, além da estrutura metélica sob o tampo, que

permitiu a fixacao dos pés das pranchetas.

Como acabamento, sobre o mosaico criado, foi feita aplicacdo de resina, que serviu de

impermeabilizante, possibilitando facil limpeza e manutencéo pela escola.

A mesa apresentada traz alguns aspectos relevantes a serem destacados:
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- escolha da peca: caracteriza uma preocupagao com 0 reaproveitamento de materiais, pois,
devido ao grau de degradacéo da pintura do tampo, poderia ser descartado, sem a possibilidade

de revitalizacdo da peca.

- reinsercdo ao ambiente escolar: valorizagdo do patrimonio da escola e da possibilidade de
convivéncia entre alunos de diferentes cursos e turnos, além de manter vivo um espago que

servia apenas como circulacdo entre os blocos de salas de aula.

- aprendizado tecno-estético:

1) lixar a peca, utilizando ferramentas manuais e elétricas;

2) estrutura metalica para fixacdo dos pés;

3) escolha e colagem das amostras de MDF, com utilizacdo de cola apropriada;

4) aplicacdo da resina sobre o tampo, como acabamento e protecao, proporcionando unificacdo

e nivelamento;
5) limpeza e acabamento dos pés da prancheta para fixacdo no tampo;

A composicdo estética, utilizando o recurso da marchetaria, trouxe um componente
visual muito interessante, que chama a atencdo para os elementos componentes do tampo, além
de ser um painel que ilustra as diversas cores e padrdes disponibilizados para acabamentos que
podem ser utilizados com placas de MDF. O fato de serem utilizados os pés das pranchetas
antigas, que que formam grandes vaos geométricos, traz um padrdo formal diferenciado, além
de prestar uma homenagem ao mobiliario original da escola, as pranchetas de desenho de
grandes propor¢des, que por muitos anos, foram as bases para o tracado de desenhos e projetos

dos alunos da Etec Guaracy Silveira.

A mesa Mosaico é um artefato que ndo passa despercebido no ambiente onde esteja
inserido, devido a sua altura, a beleza plastica das formas dos seus pés, 0 aspecto instigante de
seu tampo e sua utilidade. O afloramento estético surgiu, na medida em que as questdes
técnicas, na escolha e juncdo dos materiais, foram resolvidas. O tampo parece flutuar sobre os
pés, além da luz, proporcionar um brilho intenso, em virtude da resina aplicada. A concepg¢édo
tecno-estética foi trabalhada, embora ndo tenha havido um desvio de fung¢éo do tampo original,
que permaneceu sendo utilizado como mesa, as caracteristicas iniciais foram totalmente
modificadas e o resultado trouxe ganhos de aprendizagem, de sustentabilidade e de respeito a

historia da unidade escolar.



MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO: MESA MOSAICO

DESCRICAO DO OBJETO: MOVEL PARA APOIAR (trabalhar/ estudar/ fazer refeicoes)

FUNCAO ORIGINAL: MESA

FUNCAQ PRETENDIDA: MESA

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVENCOES

01 |[APECTOS TECNICOS RESTAURAR REFORMAR |FUNCAO| FN MATERIAL

01.01 |Plano e Projeto - 5 N

01.02 |Componentes - 5

01.03 |Dimensdes - M

01.04 |Materiais empregados: - 5 N

01.05 |Estrutura/ Apoios/ Reforco - S

01.06 |Elementos de estruturac3o - 5

01.07 |Volume - 5

01.08 |Superficies - g

01.09 |Acabamentos/ Omamentos - 5

01.10 |Habilidades técnicas (Recursos) - S

01.11 |Manuais (ferramentas) - 5

01.12 |Mecinicos (méquinas) - 5
02 |ASPECTOS ESTETICOS

02.01 |Dados Histdricos e Culturais - 5 N

02.02 |Dados Espacos & Ambientes - 5 3

02.03 |Dimensionamento - 5

02.04 |Composicdo . 5

02.05 |Proporgdes - 5

02.06 _|Simetrias . 5

02.07 |Verticalidade . N

02.08 |Horizontalidade - 5

02.09 |Equilibrio . 5

02.10 |Volumetria . 5

02.11 |Transparéncia/Reflexdo - N/S

02.12 |Superficies/ Texturas . 5

02.13 |Ornamentos - N

02.14 |Acabamentos - S

RESTAURAR: recuperar caracteristicas originais do objeto (contém valor histérico)

REFORMAR: recuperar caracterfsticas do objeto para estender a vida Util, mantendo sua funcdo.

FUNCAQD: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida (til, com mudanca de funcio

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcas/ parafusos/ grampos/ cola /trincos

EXERCICIO TECNO-ESTETICO

Preocupacdo com a reutilizacdo de materiais (mesa), insercdo das amostras (placas de MDF).

Organizagdo e nivelamento das plaguetas de MDF para colagem.

Combinagdo dos materiais, utilizag3o dos pés de antigas pranchetas.

Limpeza e pintura.

Utilizacdo de ferramentas manais e elétricas.

Aplicacdo de resina.

Proposta tecno-estética atendida, no sentido de que as técnicas adotadas valorizaram o aspecto
estético alcancado pela peca. A composic3o criada pela marchetaria e a geometria existente nos pésda
mesa evidenciaram o equilibrio visual, em proporcdes, volumetria, texturas e reflexdo (brilho).

X
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TURMA: 2° médulo - 2022

Curso: DESIGN DE MOVIES

Tema: TAPECARIA Data: DEZ/2022
Proposta: PROJETO RECRIANDO Titulo do  Trabalho: POLTRONA
PATCHWORK

Descricéo do projeto pelo grupo:
“Ap0s as orientacdes referente ao Projeto Recriando, fomos a algumas salas com materiais velhos que
posteriormente iriam para o lixo para termos ideias do que criar ou reformar.

Para este trabalho decidimos reformar uma poltrona, que no momento, é utilizado na sala dos professores
da Etec Guaracy Silveira. O estado que ele se encontra é:

* Tecido de seu revestimento sujo e com rasgos;
* Espuma velha e com forro rasgado;
* E sem suporte para locomocao.

Para a capa da poltrona decidimos retirar todo o tecido do revestimento da cor azul e utilizar a técnica
de Patchwork para confeccionar uma capa colorida e alegre para a “nova poltrona”, costurando varias
amostras de tecidos cedidos pelo professor, que nos ajudou na ideia.

Levamos uma maquina de costura para confeccionar a capa de Patchwork e o forro do enchimento,
porém tivemos problemas na regulagem da maquina. Tinha momentos em que ela funcionava, e tinha
momentos em que nado, atrasando nosso cronograma”.

Figura 77 — Moveis descartados da escola

Fonte: Acervo da autora (2022)



132

Figura 78: Processo de desmontagem da poltrona, utilizando ferramentas manuais, como chaves de
fenda, alicates e martelos.

Fonte: Acervo da autora (2022)
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Figura 79: Processo de retirada do tecido desgastado, utilizando chaves de fenda e tesoura

Fonte: Acervo da autora (2022)
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Figura 80: Tecidos de mostruarios da escola

Fonte: Acervo da autora (2022)

Figura 81: Montagem e costura dos tecidos

Fonte: Acervo da autora (2022)
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Na reforma da poltrona, a ideia da técnica do patchwork, que é a combinacao de tecidos,
criando uma composicdo semelhante a colcha de retalhos, é uma proposta assertiva por trazer

uma vivacidade a peca, pela variedade de cores e texturas que os tecidos proporcionariam.

As etapas que os alunos conseguiram cumprir, quais sejam, a avaliagdo da estrutura, a
retirada do tecido antigo e a escolha dos tecidos novos, para a composi¢do do patchwork,
caracterizam aprendizados de carater técnico e estético. Embora ndo tenha sido possivel a
finalizacdo do projeto, como esperado, nos parece que esteticamente o resultado seria muito

interessante.

O problema apresentado na concluséo da reforma desta poltrona, em consequéncia,
talvez da falta de habilidade no manuseio da maquina de costura, ou em virtude da utilizacédo
de tecidos que deveriam ser costurados em maquinas mais resistentes, caracteriza uma das

problematicas nos trabalhos da reforma de moveis e outras atividades préticas.

Né&o existe uma oficina com ferramentas elétricas e materiais especificos para esses
trabalhos manuais. Os poucos equipamentos e ferramentas utilizados pelos alunos, foram
adquiridos por iniciativa dos professores, promovendo barracas nas festas juninas da escola,
brechos, com a participacao dos alunos e outras atividades em busca de recursos para adquiri-

los e propor algumas experiéncias praticas.

Dessa forma, para os cursos voltados ao ensino de Design, especificamente para o curso
de Design de Mdveis, existe a necessidade da oferta de espacos fisicos, como oficinas bem
equipadas, com ferramentas elétricas, manuais, materiais basicos como colas, pregos, parafusos
e demais, que permitam uma pratica pedagdgica voltada para a experiéncia tecno-estética em
busca de desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas que surgem no decorrer do

processo, valendo-se da criacéo e da inventividade.

Embora ndo tenha sido concluida a proposta idealizada pelos alunos, o processo criativo
foi estimulado e esse aprendizado servird de experiéncia para futuras intervengdes ou projetos

na vida profissional desses estudantes.



MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBJETO: POLTRONA PATCHWORK

DESCRICAQ DO OBIETO: MOVEL PARA SENTAR

FUNCAO DRIGINAL: SENTAR

FUNCAO PRETENDIDA: POLTRONA

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS INTERVENCOES
01 |APECTOS TECNICOS RESTAURAR REFORMAR |[FUNCAO| FN MATERIAL

01.01 |Plano e Projeto - 5 N
01.02 |Componentes - S

01.03 |Dimensdes - N

01.04 |Materiais empregados: - s M
01.05 |Estrutura/ Apoios/ Reforgo - 5

01.06 |Elementos de estruturacdo - 5

01.07 |Volume i N

01.08 |Superficies - 5

01.09 |Acabamentos/ Omamentos - S

01.10 |Habilidades técnicas (Recursos) - S

01.11 |Manuais (ferramentas) - S

01.12 |Mecanicos (méquinas) - S

02 |ASPECTOS ESTETICOS

02.01 |Dados Histéricos e Culturais - N N
02.02 |Dados Espacos e Ambientes - 3 (3
02,03 |Dimensionamento - 5

02.04 |Composi¢do . 5

02.05 |Proporgdes - S

02.06 |Simetrias - 5

02.07 |Verticalidade . N

02.08 [Horizontalidade - 5

02.09 |Equilibrio - 5

02.10 |Volumetria - 5

02.11 |Transparéncia/Reflexdo - N

02.12 |Superficies/ Texturas - s

02.13 |Ornamentos - N

02.14 |Acabamentos - S

RESTAURAR: recuperar caracteristicas ornginais do objeto (contém valor histérico)

REFORMAR: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida dtil, mantendo sua funcdo.

FUNCAQ: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida util, com mudancga de funcio

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcas/ parafusos/ grampos/ cola / trincos

EXERCICIO TECNO-ESTETICO

Desmontagem das pecas componentes da poltrona, para averiguar a necessidade de intervencdo na
gstrutura.

Retirada do tecido desgastado.

Verificag3o da qualidade da espuma/ necessidade de troca.

Escolha de tecidos para montagem do patchowork.

Unido dos tecidos com a utilizac3o da maguina de costura.

Proposta tecno-estética com potencial de bom resultado, contudo ndo foi possivel a concretizag3o do
projeto por problemas técnicos- a maguina de costura ndo atendeu a necessidade técnica para unido
dos tecidos.

X |Peca dnica

Passivel de reproduc3o
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CONSIDERACOES FINAIS

Quando se fala em Design, o senso comum tende a associar o termo com a peca de
mobiliario, o movel. Dessa forma, por permitir um caminho mais rapido entre intencéo e
resultado, entre projeto e execuc¢do, o design de moveis tem sido praticado em todo o pais, pois
admite uma liberdade projetual que fascina os designers, explorando possibilidades técnicas e
estéticas com bastante agilidade, se comparado a outros setores produtivos. De certo modo, 0

setor moveleiro avaliza movimentos estéticos e cria tendéncias.

Nos ultimos anos, o design brasileiro, em especial, o design de mobiliario, passou a ser
internacionalmente reconhecido, abandonando “a fama de copiador para ser visto hoje como
um protagonista capaz de solucdes que trazem frescor ao cenario do design”, como nos discorre
Adélia Borges (2013, p.8), pesquisadora e professora de Historia do Design, o que vem trazendo
a necessidade de cursos voltados para a area, bem como de reflexdo sobre essa modalidade

especifica do design.

A formacéo técnica no curso em Design de Moveis, como outras do eixo Producao
Cultural e Design, traz intrinsicamente a problemaética das relagdes entre cultura e técnica, mais
especificamente entre arte, técnica e estética. Uma das grandes dificuldades formativas estd em
ndo pensar esses termos isoladamente, ou como uma soma, técnica+estética, mas de os entender
como uma rela¢do, como um acoplamento, uma juncéo, dai o auxilio do termo cunhado por
Gilbert Simondon (1992), tecno-estética.

Este trabalho que procurou estudar a tecno-estética, por meio da nog¢do de desvio de
funcéo, como caminho possivel de criagdo de espagos para 0 ensino-aprendizagem em cursos
de design, trouxe algumas reflexdes sobre a importancia de se pensar na formacao profissional
mais abrangente de jovens e adultos que possam atuar no segmento moveleiro. Considerando o
potencial inventivo do pais, tanto pelo seu imenso territorio quanto pela sua diversidade
cultural, a disseminacdo desse conhecimento pode promover desenvolvimento sociocultural

ndo s6 nas grandes cidades, mas nas pequenas cidades e interiores do Brasil.

O Projeto Novo de Novo e a experiéncia do Projeto Recriando, usado nesse estudo,
procurou mostrar como a formacao cultural e o fazer técnico, justificam propostas de ensino-

aprendizagem que possam repensar o curriculo disciplinar que visa a formacao de especialistas,
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para uma proposta com uma dimensdo tecno-estética no design, notadamente no caso concreto

do curso de Design de Moveis da ETEC Guaracy Silveira.

Trata-se de um exemplo em que a inventividade dos alunos que participaram do projeto,
permitiu observar a mescla dos aspectos técnicos e estéticos como indissociaveis, propiciando
conhecimentos inerentes & sua formacdo e experiéncias singulares por meio da utilizacéo e
refuncionalizacdo, dentro da perspectiva do desvio de funcdo, de mdveis e objetos que estavam

descartados.

Na atividade empirica, as equipes protagonizaram varios desafios que tiveram que ser
resolvidos de forma intuitiva e coletiva, apoiados nos conhecimentos dos proprios alunos e dos
professores. Pode-se observar que os conceitos de tecno-estética, desvio de funcdo e de
funcionamento, foram praticas relevantes no desenvolvimento das atividades e que essa
experiéncia, mesmo que breve, trouxe ganhos ao processo de aprendizado dos alunos e

possibilidade de propostas educativas aos docentes.

Dessa forma, o Projeto Novo de Novo e o Projeto Recriando s&o atividades que
corroboram a problematica da inventividade em cursos de design em geral e de mdveis em
especifico, incorporando a proposta de tecno-estética pensada por Simondon, pois a
concretizacdo, a materializacdo de uma ideia é o fechamento de um ciclo que comeca com
imagens mentais, tracos em forma de croquis, desenhos técnicos, estudos ergométricos, escolha
de materiais, estudo de formas, propor¢es, cores, estruturas, estilos, acabamentos e culmina na
criacdo/ execucdo ou ressignificacdo de um movel, que, na préatica, sintetiza essa comunhao
tdo importante e necessaria dos conhecimentos tecno-estéticos e culturais, imprescindiveis para

a formacdo técnica e que devem perdurar durante a vida profissional.

Por outro lado, ao criar essa proposta de projetos ancorada na ideia de cultura técnica e
conceitos como tecno-estética e desvio de funcdo como disparadores de processos para se criar
ambientes de ensino-aprendizagem que trabalhem os desafios colocados a formacao em design,
além de tentar responder a questdo inicial da pesquisa, foi possivel uma reflexdo de como

analisar os resultados dessa perspectiva tedrico-epistemoldgica delineada.

Em se tratando de uma dissertacdo de mestrado profissional, a presente pesquisa
proporcionou como produto, ainda que de maneira embrionaria e com suas limitagdes de
escopo/tempo, uma espécie de guia ou matriz para analise de projetos em design de moveis a
partir de uma perspectiva tecno-estética de ensino-aprendizagem e que pode ser apresentado ao

corpo docente da instituicdo estudada com o intuito de aventar o inicio de um processo mais
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formal, sistematizado e continuado para contribuir com a criatividade, a inventividade e a
formacdo profissional voltada ao design do curso em questdo (esse produto, baseado
principalmente no capitulo 3, pode ser visto no Apéndice C). Trata-se de uma matriz que
pressupde constante revisdo e aprimoramento, com intuito de atualizar e corrigir eventuais
equivocos ou acrescentar itens ndo observados nessa primeira proposta. A iniciativa visa trazer
informacdes que possam embasar praticas pedagogicas que levem em consideracdo a
perspectiva tecno-estética na formacéo, tendo o desvio de fungdo como uma proposta para
trabalhar o aprendizado, a intui¢do e a inventividade.

Sendo assim, pretende-se consolidar a utilizagdo das referéncias e parametros gerais
técnico-estéticos para balizar o ensino e a aprendizagem nas atividades de criacdo e recriacdo

de produtos no design de mdveis no curso técnico da ETEC Guaracy Silveira.

Cabe salientar, para finalizar, que este estudo pode se prolongar em pesquisas em outras
areas da Educacéo Profissional e Tecnoldgica, seja do préprio eixo Producdo Cultural e Design
ou nos demais, pois acredita-se que a dimensdo estética ndo pode estar apartada de uma
formacéo profissional técnica e tecnoldgica, se a intencédo € que essa formacao seja efetivamente

estratégica para o pais e que a construcdo de uma cultura técnica seja fundamental nesse sentido.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE - ESTUDC EMPIRICO TECNOESTETICA E DESVIO DE FUNGAD

1) Com base na fundamentacéo tedrica e nas informagodes sobre o Projeto Novo de Novo, comegar uma
pesquisa de moveis descartados da escola com potencial para um proposta de intervengéo. Também
podem ser utilizados moveis ou objetos garimpados pelos préprios alunos em outros locais, além da
escola;

2) \Verificando as possibilidades, ou virtualidade do objeto a ser trabalhado, elaborar croquis, sugerindo
materiais, cores, colagens, encaixes, cortes, etc.;

3) Documentar todo o processo por meio de um Diario de Bordo, que devera ser preenchido em todas as
aulas previstas para o desenvolvimento, constando data e atividades desenvolvidas;

4)  Procurar moveis descartados da escola e utilizar a proposta de desvio de funcéo para criar artefatos
com outra fun¢éo, semum uso especificoou para um ambiente em especial;

5) Ao criar o movel, o aluno devera descrevera motivagéo e as ideias norteadoras.
8) O produto devera ser fotografado e deverao ser informados os materiais utilizados.
7) O trabalho serarealizado na magustaria. Verificar ferramentas necessérias.

8) LUhilizar o Padréo de Diario de Bordo.

9 Verificaro Cronogramaa ser seguido.

IIDSM
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Hota:
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Notas:-
DESIGN

. Vilém Flusser

\ Filésofo 1920—1991
Checoslovaquia/
Brasil

A palavra podesertanto
substantivo quanto verbo.

Substantivo: proposito, plano,
intencio, meta, forma,
conspiracdo; Verbo: to design —
tramar algo, simular, projetar,
esquematizar.

A palavra latina signum ou a
palavra alemd zeichen,
significam “signo”, “desenho” e
t&muma origem comum

(FLUSSER, 2007, p. 181).

“essa  palavra exprime a
conexdo interna entre arte e
técnica” (p.183), de modo que
ha algo de indissociavel entre

problemas técnicos e estéticos.

Rafael Cardoso
Pesquisador e
designer

Brasil

Traz a palavra de origem latina
designare

“verbo que abrange ambos os
sentidos, o de designar e o de
desenhar” (2004, p.14).

A palavra design surge do
“aspecto abstrato de conceber/
projetar/ atribuir” e, de forma
ambigua, o “aspecto concreto de
registrar/ configurar/ formar”.

Pode-se considerar que o design
atribui forma material a conceitos
intelectuais, operando a juncio
desses dois niveis, abstrato e
concreto (CARDOSO, 2004, p.14).

Victor Papanek
Designer/ Educador
1923-1998
Austria - FUA

Todos os homens sdo designers.

Tudo o que fazemos quase
sempre é design, uma vez que o
design & a base de toda atividade
humana.

Planejamento e regramento de
qualquer ato dirigido a um
objetivo desejado e previsivel,
constitui um processo de design
(PAPANEK, 2014, p.28, traducdo
nossa).
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TECNOESTETICA DESVIO DE FUNCAO
Gilbert Simondon / \\ Christian Pierre Kasper
Filosofo 1924 — 1989 { | Filosofo

y Franca "‘\ y / Franca/ Brasil

A jungdo ou conexdo no momento do ato De forma geral, os objetos 3 nossa volta sdo
criativo, que pode ser observado em design, é criados com determinado  objetivo, para
0 que o filosofo francés Gilbert Simondon desempenhar uma funcio, como nos esclarece
denomina de tecnoestética, inclusive levando Christian Pierre Kasper, “a funcio se apresenta
em conta que “talvez ndo seja verdade que como uma propriedade das coisas, da mesma
todo objeto estético tenha um valor técnico, maneira que sua forma ou sua cor’ (KASPER,

mas todo objeto técnico tem, sob certo 2005, p.1).
aspecto, um teor estético” (SIMONDON, 1998,
p-258). Mos interessa averiguar o uso que é feito tanto de

elementos que compdem os moveis, que muitas
--------------- vezes ndo foram criados para aquela utilizacdo,

uma realidade humana na realidade técnica e quanto pelos proprios moveis que podem ser
para que a cultura desempenhe plenamente o

seu papel, essa “cultura deve incorporar os
seres técnicos enguanto conhecimento e
valor”. (SIMONDON, 2008, p. 169)

original — em suma, desvios”. (KASPER, 2005, p.1).

DESIGN DE MOVEIS E A RELACAO ENTRE TECNICA, ESTETICA E DESVIO DE FUNGAO

0 Téchico em Design de Mdveis é o profissional que desenvolve esbocos, perspectivas e desenhos normatizados
de mdveis. Realiza estudos volumétricos e maquetes convencionais e eletrdnicas. Aplica aspectos ergondmicos ao
projeto. Pesquisa e define materiais, ferragens e acessdrios. O referido curso é ofertado na ETEC Guaracy Silveira
em Pinheiros.

Embora exista, na grade curricular do curso técnico em Design de Mdveis, a intencdo de uma formacéo cultural,
que privilegie aspectos técnicos, estéticos, ergondmicos e sustentaveis, faz-se necessario pensar numa formacao
global, em que todos esses conceitos facam sentido num contexto de complementaridade, no qual técnica e
estética ganhem uma conotacdo muito mais abrangente, qual seja, uma dimens&o

formacdo técnica, um caminho promissor pode ser a abordagem que use o “desvio de funcio” como um dos
conceitos-chave. Trata-se de uma nova postura de inversao da valorizacdo, pois objetos comuns e de baixo custo,
convertem-se em objetos exclusivos e simbolos de inventividade.

Figura 1 - Mesa Taton - Irmdos Campana

Mesa de refeigio feita com ralos de esgoto & um exemplo
dessa apropriacio dos materizis, dermonstrando que s
subversdo é poesia pura, pois ao ver a mesa a gente ndo fica
lembrando do esgoto e, sim reparando o interessante
| padréo de arabescos criado pelo ralo” [BORGES, 1999, p.2)

Fonte: CALDEIRA [2021)

O apuro estético e um olhar despojado para os objetos ao redor, viabilizam a criacdo de pecas com alto grau de

L -

indeterminacio” dos artefatos. E com esse enfoque que serio mostradas a seguir, algumas experiéncias do
Projeto Novo de Novo, desenvolvidas no curso de Design de Mdveis da FTEC Guaracy Silveira.




PROJETO NOVO DE NOVO

Utilizando méveis descartados da escola e buscando referéncias em designers reconhecidos, como os Irmaos
Campana e Sérgio Matos, os alunos do curso Técnico em Design de Méveis da Etec Guaracy Silveira criam pecas de
mobiliario utilizando os mais variados materiais. A proposta é uma experiéncia formativa para a engenhosidade,
inovacao, funcionalidade e, no contraponto, o desvio de fun¢ao como parte de uma adaptacao inventiva aplicada ao

daideia de desvio de funcdo no processo de ensino-aprendizagem.

Figura2 - Cadeira Favela - Irméos Campana Figura 3 - Sofa Papel - Irm&os Campana Figura 4 — Cadeira Cobra Coral - Sérgio

Matos
Fonte: Fonte: o Fonte:
S i i e e P A _:hnn::’fvwwv.examevcom/casual/tra|eto_na-dos- https://casa. abril. com. brimoveis-
favela/ irmaos-campana-e-revelada-em-exposicao-em- acessotiosfinspiracao-do-dia-cadeira-
sp/ cobra-coral/

Figura$§ - Exposicdo de mdveis de papeldo Figura 6 — Cadeira Arara Vermelha Figura7 — Namoradeira Memérias Siamesas
Produgio de Produzida com — _= Confeccionada
 moveis em papelZo cadeira de metal com uma calga
com cadeiras descartadada jeans cortada em
descartadas da escola, fiosde B tiras e trangada
escola. Inspiragio plastico (espaguete), 4 para criar o tecido
Irm3os Campana. madeira 4 - para o assento e
Exposiciona compensada, l [ revisteiro central.
ETEC Guaracy espuma e couro Inspiragdo Sérgio
Silveira. sintético. Inspiragdo Matos.

Sérgio Matos.
ALEM DA FUNCAO, O USO
Christian Pierre Kasper
- Sugere que a criagdo de possibilidades de uso pode - Projeto Novo de MNowo pode ser uma proposta de
ser um objetivo do design, tratando a inventividade do dimenséo tecnoestética, que tem o desvio de fungéo no
usuario como um desafio a metodologia do design. processo de ensino-aprendizagem.

- A especificidade do design, ao projetar arefatos, é E trazer uma experiéncia formativa para inovagao,

precisamente o fato destes serem destinados ao uso, e funcionalidade e, no contraponto, desvio de fungéo

nao meramente & contemplagdo ou A& troca, por comao parte de uma adaptagéo inventiva

exemplo. O uso &, portanto, um parémetro fundamental

do design - Vivermos um momento de mutagdo do  sistema

produtivo, de globalizagéo do capitalismo, em que a

- Os fundamentos de tal abordagem, edificados sobre a produgdo de sentido estd se tornando uma forga

dupla necessidade-fung&o, n&o permitem ultrapassar econdmica da maior importancia. Muito além de

uma concepgdo essencialmente prescritiva do uso, produtos, séo vendidas "maneiras de ver e de sentir, de

segundo a gual o uso deve ser determinado e pensar e de perceber, de morar e de westir

controlado. Disso resulta que a pratica do design ignore

amplamente a dimens&o inventiva do uso, reduzindo o - MNeste contexto, parece-nos fundamental dotar a

usuario ao papel de mero executante de tarefas disciplina do design de instrumentos tedricos que

predeterminadas permitam que a dimensdo inventiva do uso seja

contemplada, abrindo-se para formas de vida menos
normatizadas e padronizadas

I«DE—W.
e
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Designer cria méveis que se adaptam a qualquer ambiente

Gilles Belley.

Seguindo a tendéncia némade, na qual as mudancas de casa séo mais frequentes e as fun¢des dos

que véo se transformando de acordo com o uso e independem do espago que os rodeiam.
A primeira é capaz de estabelecer uma area circunscrita dentro do espaco, a segunda corresponde a
um fragmento de parede e, a terceira, € um bloco que reine o que é essencial para um quarto.

Designer criamoéveis que se adaptam a qualquer ambiente

Gilles Belley.

A ideia é fugir de tudo o que é pré-detemrminado pela planta de uma casa e repensar a forma como
habitamos o espaco — questionando os méveis que escolhemos tanto em relagdo ao ambiente em que
estéo, quanto aos estimulos que produzem.

Foram criadas, entéo, trés pecas independentes, que, juntas, déo conta de quase tudo que é preciso em
um lar: Area, Muro e Bloco.

Ja Muro é capaz de separar diversos espagos e possui estantes de tamanhos diferentes que podem ser
fixadas em diversos pontos, de acordo com as necessidades do morador.

.y

e ol
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Designer criamoéveis que se adaptam a qualquer ambiente

Gilles Belley.

Em comum, todos os itens séo flexiveis e delimitam uma area independente dentro de casa. A Area, por
exemplo, envelopa o usuario, mas sem isola-lo, gracas as transparéncias que possui.
Por fim, o Bloco é um “espago individual por exceléncia”. Com armarios e até uma cama no “piso superior”,
ele é a reinterpretacéo de um quarto que, como os outros itens da colecéo, pode ser deslocado e adaptado
a diferentes ambientes — até mesmo um jardim, por que ndo?

Embora funcionais, vale perceber que nenhuma das trés pecas impbde qualquer tipo de estilo ao
ambiente. Pelo contrario, segundo o criador, o objetivo é dar liberdade para que o usuario possa
aproveita-lo ao seu modo.

CONSIDERAGOES

Quando se fala em Design, o senso comum tende a associar o termo com a pega de mobilidrio, o movel

Em virtude da liberdade projetual e rapidez de execugfio, 0 design de mdveis tem sido praticado em todo o pais,
possibilitando a exploracdo de solugées téchicas e estéticas com bastante agilidade.

Euiste uma visibilidade internacional do design brasileiro, em especial, do design de mobiliario, abandonando a fama
de copiador para ser visto hoje como um protagonista capaz de solugdes inovadoras

Dessa forma, existe a necessidade de cursos voltados para a drea, bem como de reflexdio sobre essa modalidade
especifica do design

E também, dificuldades formativas relacionadas a arte, técnica e estética: ndo pensar esses termos isoladamente,
oU Comao uma soma, téonicatestética, mas de os entender como uma relacdo, como um acoplamento, uma jungéo, dai
oaudlio dotermo cunhado por Gilbert Simondon (1992), tecnoestética.

O trabalho procurou estudar a teenoestética, por meio da noglo de desvio de fungéie, como caminho para o ensino-
aprendizagem em cursos de design, trouxe algumas reflexdes sobre a importédncia de se pensar na formagio
profissional mais abrangente de jovens e adultos que possam atuar no segmento maoveleiro

Potencial inventivo do pais, tanto pelo seu imenso territdrio quanto pela sua diversidade cultural, a disseminagéo desse
conhecimento pode promover desenvolvimento sociocultural tanto nas grandes quanto nas peguenas cidades.

O projeto Novo de Novo, usado nesse estudo, procurou mostrar como a formagdo cultural & o fazer técnico,
justificam propostas de ensino-aprendizagem que levem em conta a dimensio tecnoestética no design,
especialmente no caso concreto do curso de Design de Méveis da ETEC Guaracy Silveira.

Exemplo em que a inventividade dos alunos gue participaram do projeto, permitiu observar a mescla dos aspectos
técnicos e estéticos como indissociaveis, propiciando conhecimentos inerentes a sua formagao & experiéncias
singulares por meic da utilizagéo e refuncionalizagéo dentro da perspectiva do desvio de fungfio, de moveis e

ohjetos que estavam descartados.
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APENDICE B - QUESTIONARIO SOBRE O PROJETO NOVO DE NOVO

Questoes elaboradas pela pesquisadora e enviadas por e-mail para a professora do componente,

as quais foram respondidas no dia 02/11/2022, conforme segue:
1. O que é o Projeto Novo de Novo?

O Projeto Novo de Novo foi um projeto desenvolvido durante alguns anos com alunos
do Curso de Design de Moveis da Etec Guaracy Silveira, com o objetivo de integrar
conhecimentos teoricos e técnicos aprendidos em diversas disciplinas como Desenho de
Expressdo, Desenho Técnico, Materiais e Acabamentos do Mobiliario, Histdria do Design,
Histdria do Mobiliario, Oficina Tridimensional e Protétipo.

2. De onde surgiu a ideia?

A ideia surgiu da observacdo de grande nimero de méveis sem uso e descartados
na escola. Espalhados na escola e sem condigfes de uso eram uma provocagao para que alguma

acdo fosse feita. Surge o Projeto Novo de Novo.

3. Quais as motivacbes?

Tornar o ambiente escolar mais agradavel e acolhedor com maoveis produzidos pelos

préprios alunos, unindo a pratica e a teoria aprendidas em sala de aula.

4. 4. O que vocé considera gque teve como ganho para o aluno?

Era incrivel a participacdo de todos os alunos, empenhados na producao e ansiosos pelos
resultados. Horas de trabalho na concepcéo e execugdo do produto resultaram em maveis que
ocupam ainda hoje a escola, agora com funcdo e estética adequados. Inimeros alunos que
passaram por esse projeto seguem hoje restaurando, reformando e reinventando moveis que

agora séo novos de novo.
5. O que vocé achou dessa experiéncia para vocé, como professora?

Foram tempos e emocdes que nos, eu e meus alunos vivemos intensamente! Momentos

que ficardo para sempre em minha memoria e coragéo!
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Transcricdo de Audio sobre o processo de Montagem das cadeiras de papeldo em planos

seriados — Inspiracéo Irméaos Campana:
1. Como foram feitos os méveis com papeldo em planos seriados?

A referéncia que eles tiveram foi um sofa de papelao que os irmdos Campana fizeram,
gue eram como se fossem planos, colocados um ao lado do outro, formando essa massa de

papeldo e planos seriados.

2. Quais foram as referéncias?

Para ndo ficar todas as cadeiras iguais, ja que todos iam fazer cadeiras, 0 que eu mostrei
para eles? Muitas imagens de cadeiras, de varios periodos e de varios estilos, de varios
designers, para eles se inspirarem. E eles também procuraram o que eles achavam que ia ficar
legal. Eu usei muito aquele livro que chama “1000 Chairs” e, fora isso, eles usaram também a
pesquisa que eles fizeram. Entdo, eles escolheram uma cadeira de todas essas mil e tantas que
eles olharam. E usaram a referéncia dos irmdos Campana, do plano seriado da oficina
tridimensional e a cadeira do designer que eles escolheram. Eles reproduziram a cadeira do
designer escolhido com o processo de montagem do sofa dos irmdos Campana. Foi usado isso
de varias cadeiras para que ndo ficassem todas iguais. N&o era sO para isso, mas também ter
conhecimento e saber como outros designers de varias épocas sdo referéncias. Vocé pode
transformar. Elas ndo ficaram exatamente iguais, porque as cadeiras de referéncia eram de
muitos materiais, inclusive de plastico. Eles passaram isso tudo para o papelao. Esse processo
foi bem enriquecedor, bem legal. No sei se foi um dos primeiros, mas eu achei que foi incrivel
e sairam coisas diferentes por conta disso. Instiguei a procurarem, pesquisarem e usarem como

referéncia outras coisas que ndao eram de papeldo e juntar com o processo de papeldo.

3. Qual foi o processo utilizado?

E depois de tudo isso, eles analisaram: 'eu vou fazer esta cadeira’. Pegaram essa
referéncia (de algum designer) e foram procurar papeldes para fazer isso. Fizeram o desenho
deles baseado na juncao dos dois. E ai comecaram a pesquisa dos papelfes. A gente pegava ha
rua, levava para a escola, eles pegavam onde trabalhavam, eles pegavam no caminho da escola.
Quando eu estava de carro, eu pegava. A gente juntou um monte de papeldo, ja que ndo tinha

0s papeldes das caixas de merenda da escola. Cada um cuidava do seu papelé&o. Foi pensando
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como teria que ser o desenho para resultar naquele formato. Eles foram fazendo os desenhos
pequenos, depois eles ampliaram, calculando tamanho, emenda de papel&o. Inclusive, processo
de cortes do papeléo, porque a gente sé tinha estilete. Eu lembro que tem uma aluna, eu nao
lembro o nome dela, uma japonesa, que o pai fez como se fosse uma faca de corte. Ela tinha
que cortar um negécio redondo, entdo ele fez um negdcio que tinha um corte redondo. E uma
cadeira cujos pés sdo quadradinhos. A cadeira é de ferro, que € a cadeira da escola, e no pé sao
quadradinhos de papeldo. Dentro, tem a estrutura da cadeira. O pai dela fez uma ferramenta que
era de metal, com um buraco redondo, e tinha corte esse buraco. Ela martelava essa ferramenta
sobre um papeldo e ele cortava o papeldo redondinho. Eles fizeram mil coisas. A gente usou
também cola branca Cascorez, rétulo azul, que é a mais concentrada. Foi montando, demorou
umas doze aulas para isso ficar pronto. A gente ndo pintou, ndo envernizou, nao fez nada,
porque o papeldo ndo dava bons resultados. Eles testaram porque alguns queriam pintar,
Puseram spray, ndo ficava bom. Tinta ndo ficava bom, verniz ndo ficava bom. O papeldo
amolece e tem alguns lugares em que ele é muito liso, entdo fica melhor. Outros lugares que
tém aquela sanfoninha do lado de dentro, ficava horrivel. Eles concluiram que deveria ser sem

pintar.
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APENDICE C: GUIA PARA ANALISE DE PROJETOS EM DESIGN DE MOVEIS A
PARTIR DE UMA PERSPECTIVA TECNO-ESTETICA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM.

O esquema para analise de aspectos tecno-estéticos no Design de Moveis na figura
abaixo pretende elencar alguns indicadores que podem respaldar uma analise no ambito da
criacdo ou recriacdo de uma peca de mobiliario. A imagem procura representar interseccoes e
interconexdes, constituindo um processo que leva a concretizacdo de um objeto, nesse caso,

considerado tecno-estético. A partir dai seguem os parametros especificos nos proximos itens.

Esquema para analise de aspectos tecno-estéticos no Design de Méveis

DESIGN DE MOVEIS/MOBILIARIO
TECNICA:
Projeto/ Protétipo
Materiais: 2

Caracteristicas ~

Trabalhabilidade

Habilidades

Recursos manuais: ferramentas fas
Recursos mecanicos: maquinarios ' )
Insumos de mohtagem ES S

Ligacio/ CONSTRUCAOE/OU | TRUTURA

L RECONSTRUGAO ~——

onexao i —1 \

Fechafnento (CONCRETIZACAO) | OBJETO |

|
ESTETICA: |
Aspectos histéricos e culturais \
A§pecto.s de espaco e ambiente \ FUNCZ\O
Dimensionamento \ 3 " ?
Composiciof Proporcdes N -l Sy
Simetrias/ Verticalidade/ Horizontalidade ’

I

- FUNGAO/ USO
Ergonomia/Conforto

Equilibrio \)SO
Volumetria/ Transparéncia/ Reflexdo A

Acabamentos/ Ornamentos \¥‘,/'

Superficies/ Texturas S /

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

1 Parametros e Referéncias ao Ensino e Aprendizagem

O ensino e a aprendizagem no design de mobilidrio devem observar e resgatar
referéncias e parametros teoricos e praticos para se desenvolver e aprimorar a tecno-estética na
elaboracdo e na reelaboragdo do projeto do protétipo adotado, considerando 0s recursos
disponiveis para o exercicio de concepcdo, construcdo e/ou reconstru¢cdo do objeto. Tais
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referéncias e parametros ndo devem ser estanques e limitadores, mas devem permitir o
aprimoramento no exercicio da observacdo e avaliacdo tecno-estéticas durante a criagdo ou

intervencdo em um objeto.

2 Parametros e Referéncias Técnicas
- Do Projeto/ Prototipo

O planejamento e projeto no design de mobiliario sdo primordiais para a idealizacéo e
a visualizacdo teorico-virtual do protétipo, permitindo a antecipacdo de solugdes técnico-
estéticas. Esses recursos podem ser reutilizados com a verificacdo e feedback dos demais
parametros e referéncias, com a reelaboracdo do projeto, compreendendo revisdes necessarias

de dimensionamento e composicao tecno-estética do objeto.
- Dos Materiais e Insumos:

O desenvolvimento do design requer o conhecimento e o0 estudo dos materiais
empregados ou a serem empregados, distinguindo suas caracteristicas principais de
trabalhabilidade, de resisténcia, de estrutura, durabilidade e de acabamento. E para as
carateristicas do material, h& a necessidade correspondente de habilidades e recursos manuais
(ferramentas) e mecénicas (maquinas) durante a trabalhabilidade dos materiais, no exercicio
pratico de composicdo e concretizacdo do objeto. E juntamente com os insumos relativos a
ligacdes, fixacOes, conexdes, fechamento e acabamentos, tudo isso deve conter o planejamento
durante a elaboracdo do projeto, podendo levar também a previsdo de custos e tempo

necessarios de aquisicdo de materiais e de producao.

3 Parametros e Referéncias Estéticas
- Dos aspectos histdricos e culturais

As referéncias histdricas e culturais influem nas caracteristicas da vida til e funcional
do objeto e devem ser resgatadas para poder situar tais caracteristicas na contemporaneidade
pretendida. Tais referéncias devem nortear parametros estéticos que se pretende para 0 modelo
existente a ser reconstruido ou prototipo a ser construido. As carateristicas estéticas com valores
histéricos podem ser mantidas em sua esséncia atemporal; enquanto caracteristicas estéticas

sem referéncias de valores historicos podem ser revitalizadas e remodeladas.
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- Dos Aspectos de Espaco e Ambiente

O design do objeto requer observar e resgatar valores estéticos intrinsecos e extrinsecos.
Os valores intrinsecos referem-se a estética propria do objeto, na harmonia de seus
componentes. Os valores extrinsecos referem-se a estética do objeto na composi¢do harménica
no ambiente em que sera inserido, considerando a estética geral dos objetos que compdem o
espaco. No ensino e aprendizado do design os valores extrinsecos podem permanecer no ambito

do exercicio tedrico do ambiente.

- Dos Demais Aspectos Estéticos

As estruturas e componentes dos objetos de design devem considerar demais aspectos
estéticos relativos aos valores intrinsecos e extrinsecos relativos a dimensdes, volumetrias,
superficies e texturas, transparéncias, acabamentos, escalas, propor¢Oes, simetrias,
verticalidade, horizontalidade e equilibrio dos componentes e do todo no ambiente pretendido.

Trata-se de aspectos subjetivos de partido e objetivos de intencionalidade.

4 Parametros de Fungéo e Uso

A funcdo refere-se a relacdo direta do objeto em sua concepcao original; e o uso refere-

se a relacdo do objeto diretamente com o0 manuseio do usuario.

A técnica e a estética como meios para a composi¢ao e/ou recomposicdo de funcdes e
usos de mobilidrios devem, além de objetivar o design criativo, permitir o incremento de
aspectos relacionados a ergonomia e conforto, com valor estético e decorativo no ambiente do
usuario. O objeto de design deve também contemplar a vida (til, a conservagdo, a manutencao

e, se possivel, melhorias relativas a durabilidade na sua fungéo e no seu uso.

5 Parametros de Construgdo e/ou Reconstrucdo: concretizagcdo

O ensino e aprendizado do design de mdveis deve envolver o exercicio da construcéo/

reconstrucdo, na busca da concretizacdo técnico-estética do objeto.

A construcdo técnico-estética compreende 0 exercicio convencional e pratico de

composicdo do objeto a partir do plano e do projeto, até sua producéo final.
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A reconstrugdo técnico-estética deve permitir o exercicio de desconstru¢do do objeto
em um primeiro momento com recursos teoricos e de pesquisa; € no segundo momento, 0
exercicio deve permitir a disposicéo e aplicacdo de recursos praticos, na remontagem final, com

a requalificagdo do objeto em sua funcéo e seu uso.

A avaliacdo do desenvolvimento do exercicio do design de mobiliario, seja para
construcdo ou reconstrucdo, deve ser amparada com as referéncias técnicas e estéticas
aplicaveis durante a elaboracédo do projeto até a producédo do objeto, conforme resumo proposto

no grafico abaixo.

A reconstrucéo deve considerar inicialmente a fungao e o uso do objeto, verificando as
referéncias dos materiais empregados, a estrutura original e a forma, estabelecendo os aspectos
técnicos e estéticos aplicados, para reavaliar os niveis de intervencdo que serdo aplicados e
reaplicados na requalificacdo do objeto. Trata-se de exercitar a capacidade de desconstrucédo e
de reconstrugdo para novos usos e funcgdes, dentro da perspectiva tecno-estética do design de
moveis. Essa desconstrucdo e reconstrucao pode ser desenvolvida inicialmente por meio de
exercicios de mapas mentais como estimulo para imaginar como o modelo foi produzido e de

que forma pode ser modificado.

Proposta de matriz para analise de projetos em Design de Moveis

A proposta de matriz para o exercicio do Design de Moveis no quadro abaixo pretende
estabelecer um recurso de checklist para auxiliar as atividades discentes e de parametrizar as
referéncias de analises, avaliagcdes e orientacGes docentes, permitindo a adequacao aos casos
abordados. O objetivo é estabelecer os niveis de intervencdes tecno-estéticas no que se refere a
conservar, reformar e manter ou alterar funcdes, considerando-se 0s recursos e as habilidades
técnicas pertinentes e disponiveis. Apds o checklist auxiliar, a sintese analitica se condensa

ainda mais ao final, no que se denomina no quadro como “Exercicio Tecno-estético”.



Modelo de matriz para anélise de exercicio de projetos de design de moveis

MATRIZ PARA ANALISE DE EXERCICIO DE PROJETOS DE DESIGN DE MOVEIS

OBIETO:

DESCRICAD DO OBJETO:

FUNCAD ORIGINAL:

FUNCAO PRETENDIDA:

ASPECTOS TECNO-ESTETICOS

INTERVENCOES

01 [APECTOS TECNICOS

RESTAURAR

REFORMAR [FUNCAO

FN MATERIAL

01.01 ([Plano e Projeto

01.02 |Componentes

01.03 |Dimensbes

01.04 |Materiais empregados:

01.05 |Estrutura/ Apoios/ Reforgo

01.06 |Elementos de estruturacdo

01.07 |Volume

01.08 |[Superficies

01.09 |Acabamentos/ Ornamentos

01.10 |Habilidades técnicas (Recursos)

Manuais (ferramentas)

Mecdnicos (maguinas)

02 |[ASPECTOS ESTETICOS

02.01 |Dados Histdricos e Culturais

02.02 |Dados Espacose Ambientes

02.03 |Dimensionamento

02.04 |(Composicdo

02.05 |Proporgdes

02.06 |Simetrias

02.07 |Verticalidade

02.08 |Horizontalidade

02.09 |Equilibrio

02.10 |Volumetra

02.11 |Transparéncia/ Reflexdo

02.12 |Superficies/ Texturas

02.13 |Ornamentos

02.14 |Acabamentos

RESTAURAR: recuperar caracteristicas originais do objeto (contém valor histdrico)

REFORMAR: recuperar caracteristicas do objeto para estender a vida 0til, mantendo sua fungdo.

FUNCAQ: recuperar caracterfsticas do objeto para estender a vida Gtil, com mudanca de fungdo

FUNCAO MATERIAL: mudanca de uso do material empregado

INSUMOS DE MONTAGEM: dobradicas/ porcas/ parafusos/ El‘ampﬂsf cola [ trincos

EXERCICIO TECNO-ESTETICO

Sintese de observacdes sobre aspectos tecno-estéticos presentes no conjunto/objeto.

Peca Unica

Passivel de reproducdo

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE D - MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO (TCLE) - PROJETO NOVO DE NOVO

O TCLE foi elaborado e aplicado digitalmente, através de formulario eletrdnico, pelo Microsoft

Forms com acesso através do link: https://forms.office.com/r/iCUOLXB87y) ou pelo Qrcode,

sendo composto pelos termos abaixo apresentados, extraidos da plataforma do formulario.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -

Docente Novo de Novo

sendo convidade a participar da pesquisa FORMACAD TECNICA EM DESIGH DE MOWVEIS A LUZ DAS
CONCEPGEES DE TECNOESTETICA E DESWIO DE FUNGAQD, realizada na Unidade de Pés-Graduacio Extensz3o e Pes
do Centro Paula Souza, no programa de KMestrado Pro nal em Gestio e Desenvalvimento da Educacdo Profi:
iagio e Projeto de Pesquisa | ConcepgBes e Paoliti
de ser docente do curso em Design de Méweis da Escola Técnica Estadual

o de |DEMTIFICAR A
M OVELS,

As infarmag8es obtidas por meio desta pesqui : iais e asseguramos o sigilo sobre sua participagdo, Os
dados serdo divulgados de forma a ndo possibilitar sua identificacio, protegendo e assegurando sua privacidade,

A gualguer momento wocé poderd tirar suas dividas sobre o projeto e sua participagdo,
An final desta pesquisa, o trabalho completo sera disponibilizade no site do Programa de Mestrado,
Prof. Dr. Emerson Freire Waria Oliwia Freire Holanda

Qrientador adora
e-mail: freire.emerson@uol.com.br e-mail: odholand@grn ail.com
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1. Informe seu NOWE COMPLETO * [T

Insira sua resposta

2. Declaro que entendi os objetivos de minha participagdo na pesquisa e concordo em participar.
Registro também gue concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica desta pesquisa, em conformidade com aLei n® 13.709 — Lei Geral de Protecdo de Dados
Pessoais (LGPD). * [T

() De acordo

3. Autorizo o uso da minha imagem, dudio, croquis, textos e especificacées, elaborados durante os
exercicios desenvolvidos na pesquisa acdo, para fins da pesquisa sendo seu uso restrito para
analise, elaboracdo e divulgacio da dissertagdo de mestrado. ¥ [T]

() De acordo

4. Qual é a sua faixa etaria? ¥ [1]

|_; Maior de 18 anos

Enviar



162

APENDICE E - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) - DOCENTE PROJETO RECRIANDO

O TCLE foi elaborado e aplicado digitalmente, através de formulario eletrénico, pelo Microsoft
Forms com acesso através do link: (https://forms.office.com/r/xYcake7AgD) ou pelo Qrcode,

sendo composto pelos termos abaixo apresentados, extraidos da plataforma do formulario.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -

PROJETO RECRIANDO

A qualguer momento

Ao fina
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1. Informe seu NORE COMPLETO * [T

Insira sua resposta

2. Declaro que entendi os objetivos de minha participago na pesquisa e concordo em participar,
Fegistra também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica desta pesquisa, em conformidade com a Lei n® 13.709 — Lei Geral de Protegdo de Dados
Pessoais (LGPDY. * 1)

() Deacordo

3. Autorizo o uso da minha imagem, audio, croguis, textos e especificacdes, elaborados durante os
exercicios desenvolvidos na pesquisa acdo, para fins da pesquisa sendo seu uso restrito para
analise, elaboracdo e divulgagdo da dissertacio de mestrado. * [T

() Deacordo

4. Qual é a sua faixa etaria? * 1)

() Maior de 18 anos

Erviar
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APENDICE F - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) - DISCENTES - PROJETO RECRIANDO

O TCLE foi elaborado e aplicado digitalmente, através de formulario eletronico, pelo Microsoft
Forms com acesso através do link: (https://forms.office.com/r/nY Mci4Det5) ou pelo Qrcode,

sendo composto pelos termos abaixo apresentados, extraidos da plataforma do formulario.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido -
DISCENTES

EIS A LUZ DAS
duar Extensic e

A qualquer momento

Ao final ¢ esquisa, o trabalho complet
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1. Informe seu NOME COMPLETO * [T

Insira suaresposta

2. Declaro que entendi os abjetivos de minha participagdo na pesquisa e concordo em participar,
Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica desta pesquisa, em conformidade com a Lei n® 13.709 — Lei Geral de Protecio de
Dados Pessoais (LGPDY. * [0}

Pt
[ ) De acordo

3. Autorizo o uso da minha imagem, dudio, croquis, textos e especificagdes, elaborados durante
0s exercicios desenvolvidos na pesquisa agdo, para fins da pesquisa sendo seu uso restrito para
analise, elaboraco e divulgagio da dissertacfio de mestrado. *  [1]

Pt
() De acordo

4. Qual € a sua faixa etaria? * [}

P .
[ ) Maior de 18 anos

Erwiar



