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RESUMO

Esta € uma pesquisa de carater exploratorio, basgadnformacbes de natureza qualitativa,
tendo como predominancia dados secundérios oriutelgmiblicacdes, videos e produtos. O
objetivo é o entendimento de dois sistemas digid® producdo de design pela perspectiva
estratégica, apresentando, com isso, principiosogeatem praticas projetuais de design de
autor. Ainda, identificar as dificuldades e desafi@ projetos autorais a partir da experiéncia
dos Campana e de Ron Arad, e analisar o papelrdpsegas Edra e Moroso nos projetos
autorais para cadeiras desses referidos desigBersma pesquisa relevante ao design
estratégico, pois relaciona empresas e autoresiotarpreocupacao em desenvolver ndo sé o
produto correto, mas sim o produto correto no @eeanais eficiente. Os designers foram
escolhidos por critérios de contemporaneidadegegigs predominancia pelo tipo de objeto
produzido (cadeiras) e pelo reconhecimento do mdereada midia em nivel mundial. As
empresas foram escolhidas pela relagcdo bem-sucedidaos designers da pesquisa, pela
atuacdo duradoura no mercado de moveis e pelaogastatada pelo design estratégico.

Palavras-chave Arte. Design Autoral. Design Estratégico. Mobilia Projeto.



ABSTRACT

This is an exploratory research, based on infoonabf a qualitative nature, predominantly
secondary data from publications, videos and prizddde objective is the understanding of
two distinct systems of design production by thatsfjic perspective, presenting, with this,
principles that guide design practices of authaigte Also, to identify the difficulties and
challenges of authorial projects from the expementthe Campana and Ron Arad, and to
analyze the role of the companies Edra and Momo#wue copyright projects for these designers’
chairs. It is a relevant research to the stratéggign, because it relates companies and authors
with a concern to develop not only the correct pridbut the correct product in the most
efficient process. The designers were chosen lgrieriof contemporaneity, among them
predominance by the type of object produced (chaird by the recognition of the market and
of the media in world-wide level. The companiesaveinosen for their successful relationship
with the research designers, for their long-stag@ierformance in the furniture market, and for
management guided by strategic design.

Keywords: Art. Authorial Design. Strategic Design. Furnéubesign.
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1 INTRODUCAO

Esta € uma pesquisa que iniciou com um projetaafife do aqui desenvolvido e,
consequentemente, com topicos tedrico-praticoséamibferenciados. Ao longo do processo
foram feitas modificacfes, alias, como de restepe@do em um percurso de projeto atento
aos sinais dados pelos materiais que séo objeterialaa pesquisa. Para que se aprecie o
processo como um todo, parece oportuno que sejasideradas as adaptacOes produzidas
para chegar a atual estrutura. Como essas modiéisaipram de grande relevancia para o
resultado final, entende-se como pertinente explana pouco deste processo nesta etapa
introdutéria.

Sendo assim, inicia-se pela pré-qualificacdo, méme&m que o tema central da
discusséo era o designer e o produto, pelo viéségico. A pesquisa inicial tinha o intuito de
captar o entendimento do designer dentro do progt@anto a sua “visdo estratégica”
influenciaria na relagdo com as criagcées de desigmm sua distribuicdo, ou seja, seria uma
analise bem mais material e direcionada. Ap0s adangas sugeridas pela banca de
qualificacéo, o foco passou a ser a relacdo dguesiautoral com empresas que tivessem
conexdes com os postulados do design estratégesseNsentido, o olhar para o produto é
ampliado para o olhar do sistema-produto-servitgamale compreender as formula¢des do
design para além da forma e da funcdo. Ampliou-skhar, passando a considerar ndo s6 0s
“desenvolvedores” de uma ideia (designers), madéamquem poderia fazer dela algo
relevante em termos de mercado.

No entanto, essas adaptacfes custaram, além dearoea consideravel de tempo,
portanto de cronograma, uma mudanca nas expectagivarelacdo a entrega final desta
pesquisa. Incluir empresas, além de designersstunl@ de caso exigiu comecar uma nova
etapa de coleta de dados e, por consequénciaaleekstimento de relacdes entrecases.
Também neste momento foi feita a opcao por deseewoima reflexéo tedrico-critica, decisdo
de certo risco, pois seria uma metodologia difdesfacem relacéo as praticadas usualmente.
Esta foi uma decisdo pratica e objetiva, por colat@mergéncia do cronograma, de modo a
contemplar as referéncias ja trabalhadas, masagmma por abrir a possibilidade de colocar,
no centro de um contexto teérico-aplicado, tépiposco discutidos no Programa de Pés-
Graduacgao em Design da Unisinos.

Com isso, o desenvolvimento desta pesquisa tevprsaipal estimulo decorrente da
elaboracdo deste problema de pesquisa, inspiraslcarsideracdes de Schon (1982), pois,

segundo ele, a delimitacdo de um problema é unepsoaurante o qual, de maneira interativa,
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definem-se os assuntos a serem tratados e desersebtvcontexto em que ele deve acontecer.
Os temas centrais sdo as proposicfes do desigatégatp, de como ele influencia nas
organizacdes que optam por trabalhar com o desitprah e como esses designers autorais
influenciam e séo influenciados pela cultura e pedtética da sociedade para a qual
desenvolvem seus projetos.

Ainda segundo as consideracdes de Schon (198@ye&sario elaborar em que contexto
esses assuntos serdo tratados. O contexto prapesio pesquisa é o da analise projetual na
perspectiva da pessoalidade, do traco singulautlor,aou seja, 0 processo criativo do autor
como o centro dos interesses do design estratégeorganizacdes. Assim, apresentam-se as
seguintes questdes que orientam esta pesquisa: Genado o0s processos de criacdo de
designers autorais na sua relacdo com as empi@sassondicdes empresariais sao relevantes
para a atuacdo desses designers?

E importante observar que discussdes que considesarocessos de design tendem a
estudar as dimensfes que estao neles implicadas, por exemplo, os limites entre a arte e a
técnica. Um fato ja constatado pelos estudos eigrdésle que ele funciona como uma “ponte”
entre essas duas dimensdes. Segundo Flusser (1988%), seria “aproximadamente aquele
lugar em que arte e técnica [...] caminham jurtos) pesos equivalentes, tornando possivel
uma nova forma de cultura”. Neste caso, ha umareutte desenvolvimento de artefatos que
nao sao apenas criativos, mas polissémicos, ao one=smpo em que sdo comercialmente
viaveis.

Sendo assim, este projeto de pesquisa contemplisuedemplos de designers em
especial para discussdo e contraposicado entrefduaas (tidas, até este momento, como
diferentes) de projetar em design. A primeira, dsigher Ron Arad, possui o reconhecimento
da critica especializada por buscar constantenueméeadequacéo a fisiologia humana em suas
formas, tornando (em teoria) seus projetos confeisée ergonomicamente bem-sucedidos e
diferenciados. Ja a segunda é dos irmaos Campam&atpalham por um viés que tangencia a
arte, testando possibilidades e descobrindo sutag@e pelo usuério. Uma das principais
contribuicdes de se desenvolver uma pesquisa lmseadasos de sucesso e reconhecimento,
como os irmdos Campana e Ron Arad, é ter a padaithd de identificar possiveis caminhos
para que outros designers possam orientar adeqeatiaseus projetos, fazendo a relacao da
perspectiva estética com a proposta autoral. Eesgeectos sdo importantes, visto que nesta
pesquisa considera-se que a pessoalidade do astona carater estratégico no processo de

desenvolvimento projetual de produtos ou de sisstema
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Justifica-se essa perspectiva porque, segundo &id@mpensando de maneira abdutiva
gue o designer constantemente desafia seus padadesdo e desfazendo conjecturas, e
transformando-as em oportunidades para a inovg¥@ANNA et al., 2012, p. 14). O design
estratégico favorece esta linha de raciocinio gudasta do pensamento cartesiano e se permite
usufruir dos conhecimentos de diversas areas pair@a@ar uma ideia ou para desenvolver
processos projetuais. Quando se avalia esta hadbdlido design estratégico pode-se perguntar:
Sera essa a metodologia que podera favoreceridaal&/criativa dos designers no ambito das
empresas?

Esta pesquisa, portanto, tem como principal proalanentificar como design
estratégico favorece, pelas suas propostas prigetumaa atuacdo convergente entre empresas
e autores para o beneficio de ambos e o lancardentoodutos diferenciados no mercado. O
intuito deste estudo é relacionar o design aut@@in os interesses das empresas
desenvolvedoras dos produtos, através do desigatéggto. Se o design autoral tem como
principal caracteristica a peculiaridade dos posjealguns sdo tdo exclusivos que podem ser,
e frequentemente o séo, comparados a obras d&larémtanto, o designer que trabalha com a
criacao autoral também possui interesses mercadodg por isso existe a necessidade dessa
aproximacédo. De acordo com Magalh&es (1997, p.“@&)esign pode ser utilizado como um
processo de catalisacdo, sintetizacdo e mategabzde conhecimentos e informagdes em
produtos e servicos”.

O design estratégico, portanto, pode disseminaraseorganizacdes como meio de
melhorar a eficiéncia nos projetos e na gestaoaupos e servicos. Mas o design autoral, por
sua vez, exige maior materializacdo dessas iddlastra-se a “materialidade” do design
estratégico quando a preocupacdo ndo é sO0 desenwlproduto corretamente, mas sim
desenvolver o produto certo no processo mais afE@MAGALHAES, 1997). Nesta pesquisa
0 processo mais eficiente considera os efeitoodigeto produzido desperta em seu usuario,
ou seja, trata-se de uma relagédo de dependénaidifitial, que “é aquele que, uma vez criado
e objetivado pelo homem, todavia requer de suapa&® corrigir e proteger sua existéncia”
(SIMONDON, 2008, p. 14, traducéo nossa). SegundiS(R010, p. 21), esses objetos, ou
seja, a artificialidade, “sdo nossa maneira de megiassagem de nossas vidas. Sdo o que
usamos para nos definir, para sinalizar quem somasque somos. Ora sdo as joias que
assumem esse papel, ora sdo 0s moveis que usanmossas casas |[...]".

Seguindo aideia de Sudjic (2010), esta pesquésa-ae a nossa relacdo com os moveis,

mais especificamente com cadeiras criadas por riasigque ndo se referem a cadeiras
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padronizadas, encontradas em qualquer loja, paranmeate atender a funcéo de sentar, mas
ha cadeiras diferenciadas que despertam o desegod® principalmente, de posse.

O ser humano é fisiologicamente condicionado a ssdade de sentar-se, pois a
postura em pé exige um grande trabalho estatioouggulatura que, em pouco tempo, comeca
a causar fadiga muscutaSendo assim, a escolha de uma cadeira semprac@mpanhada
da forga de sua funcéo préatica e uso pringipahs quando se trata de um “objeto de dedign”
ela possui outros requisitos que acabam por deseniteresse e a atencédo dos usuarios.

Este interesse, segundo Carril, resulta em um comgue ndo € mais proveniente de
necessidades objetivas atendidas por seu valor ste mnas sim “porque responde,
preponderantemente, a necessidades subjetivas pomexemplo, cultivar um estilo de vida,
expressar status social, mediante o respeito agterdo valor de sua posse” (CARRIL, 2004,
apud GOMES FILHO; SILVA; SOUSA, 2008, p. 9). A cadeem sua definicdo mais simples
€ “um banco com encosto, e o banco é uma tabuadgeobre suportes” (DRESSER, 1873,
traducdo nossa). No entanto, este foi um movel guéongo dos séculos, desenvolveu uma
funcao peculiar, pois as cadeiras ndo sao tidasagap®mo apoio para sentar e descansar, mas
elas se tornaram objetos statuse, assim, objeto de desejo dos consumidores.dempeder
social concedido a este movel, ele se tornou aawagistrada de muitos designers.

Nossa discussao pergunta-se como empresa e deaigndem a essa necessidade de
consumo e se beneficiam dela para diferenciaremesenercado. O atual consumo dos
chamados objetos de design possui uma forte cargagdificado social e cultural. Sendo
assim, o design estratégico deve lidar com o isserénanceiro de empresa e autor e com o
desejo de consumo dos “usuarios”, favorecendo-se dikcussdes levantadas por essas
criagbes. Visto que o design autoral costuma seneidlogos acerca de producdo e uso de
objetos, ele deve ser considerado como ator imputertao processo.

Sendo assim, esta dissertacao privilegia a dissusééco-critica e caracteriza-se como
pesquisa qualitativa. Ocupa-se de dois temas ¢Enttesign autoral e design estratégico,
ambos permeados por discussdes paralelas e casréliat capitulo dois, a revisao da literatura

concentra alguns topicos para alicercar os cadesaliorda a visdo do design como fonte de

! Segundo Kroemer e Grandjean (2005, p. 151), fadigacular “é um fendmeno doloroso que aparece nos
musculos sobrecarregados e fica ali localizada”.

2 “S&o fungbes praticas todas as relagbes entreradufe e um usuario que se embasam em efeitoogliret
organicos-corporais. A partir daqui, pode-se defsfio fungbes praticas todos os aspectos fismégie uso”
(LOBACH, 1981). “O uso principal é aquele que esplo ébvio, ou seja, a propria razéo da existéearoduto

e para que ele serve” (GOMES FILHO, 2006, p. 53).

3 Para um esclarecimento rapido e sucinto: Fort§gp@oloca que o design seria uma unido entreappacao
estética e a “preparacao de instrugdes para agodle bens manufaturados” (FORTY, 2013, p. 12dyps
cujo processo atenderam a essas necessidades pedeomsiderados “objetos de design”.



14

discussbes estéticas e culturais através do midbikavisto que a pesquisa optou por se

restringir a este tipo de criacdo e tornou-se rsgcis demonstrar a sua significAncia; e da
estética — pois o0 estudo da estética facilita aprteemséao da proximidade e relacdo do design
com a arte, expressdo do conceito de design aukstd capitulo ainda discute dispositivos

conceituais do design estratégico, conceitos b&sigbre o que ele é e 0 que objetiva; além do
design autoral e 0 metaprojeto — para compreens@omo se faz a ligacdo entre empresa e
designer.

O capitulo trés desdobra o método de pesquisanttatasesde empresas e designers
escolhidos para este estudo pelo contexto de cad&aram escolhidos dois designers e duas
empresas para serem relacionados: os designers iséaelense Ron Arad e os brasileiros
Humberto e Fernando Campana, conhecidos mundiamemno irmaos Campana. As
empresas definidas, para cathsede designer, respectivamente, foram: Moroso, esapre
italiana com sede em Udini e Edra, também italiasan sede em Perignano, ambas
tradicionais empresas do mercado de méveis. Noé dimaapitulo, apresenta-se um quadro
referencial que expressa e sintetiza as reflexd@gco-criticas resultantes dessa metodologia
de pesquisa. Esse conjunto de reflexdes esta hemadoncom a fundamentacdo tedrica
apresentada nos capitulos precedentes. Por filnpestpitulo que apresenta as consideracdes
finais.

Esses desdobramentos da pesquisa tém por objptie®eatar principios que orientem
praticas projetuais de design de autor. De mame#ia especifica, o intuito € identificar as
dificuldades e desafios de projetos autorais arplrexperiéncia dos Campana e de Ron Arad,
analisar o papel da empresa nos projetos autoeass gadeiras dos referidos designers;
identificar principios/processos do projeto automalproduzir um quadro referencial sobre

design de autor e design estratégico com infornsag@evantes para projetos autorais.



15

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 DESIGN: UMA VISAO ESTETICA E CULTURAL

Cezanne cunhou a expressdo ‘“légica da sensacad’HODEE, 2002, p. 12), que
significa, para o pintor, que a sensacao é o “eemundo”, ou seja, a sensacao tem tanto o
“instinto” e 0 “temperamento” do sujeito quantougar e o acontecimento voltado ao objeto.
Considerando que, para Deleuze (2002, p. 13), iaag@io € 0 que é pintado”, cria-se uma
“materialidade” na sensa¢ao. Quando se olha pdesign, tem-se a ideia de que a sensacao
esta no objeto, na expectativa de como vai funciemes sentimentos que sua existéncia vai
causar.

Philippe Starck também partilha desse interesse gfeito que o objeto pode causar,
segundo o designer, “[...] o sentimento que eveeg@ ele tristeza ou alegria, a visdo e o
caminho que ele aponta, tudo isso € muito imp@tai8TARCK, 2015). Possivelmente por
isso o0 design de objetos esteja sempre a procuandaelacdo entre forma e funcéo, alguns
autores, inclusive, tratam essas esferas como gentes e paradigmaticas. No entanto, Starck
(2015) coloca que o design pode ter um “funcionadisentimental” orientado pela forma.

Esta € uma premissa que se encaixa no design laetorgue a andlise estética de um
produto considera fortemente a sensagédo que elaprmdo muito além da ideia de bonito ou
feio, pois, segundo Eco (2012, p. 14), existe umcfpio de que “a beleza jamais foi algo
absoluto e imutavel, mas assumiu faces diversasdeg periodo histérico e o pais [...]", ou
seja, questdes de beleza podem sofrer amplas &esialg acordo com a sociedade a qual o
produto é apresentado. Assim, “de quando em quaexdemos fazer um esforgo para ver como
diferentes modelos de beleza coexistem em uma mépo@a € Como outros se remetem
mutuamente atraveés de épocas diversas” (ECO, p012). Mas ainda permanecera a sensacao
causada pelos artefatos de design em sua fungdst@neia, tal como a tradicdo do design vem
trabalhando ao longo de sua historia.

No século XllI, autores como Tomas de Aquino (ap@D, 2012) acreditavam que 0
belo estava fortemente ligado a capacidade dedoacie que era necessario verificar se um
objeto ou o proprio corpo humano nao atendia dwugio. Caso contrario, mesmo que fosse
feito ou coberto de material nobre, ndo seria felex.: um martelo de cristal) (ECO, 2012).
O chamado “design industrial” pode ser visto pte @sesmo angulo que afirma a forte relacao

que a funcionalidade do objeto tinha com o desejoainpra e de posse dos usuarios.
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Quando se confrontam questBes estéticas e funsi@moan o chamado “desejo de
consumo”, necessitamos entender como a sociedage &eproducao de design. Assim como
em outras areas (arte, literatura, arquitetura),etc design também foi direcionado por
movimentos que comecaram na parte criativa e sad=tam para efeitos sociais e culturais.
Se, durante longo tempo, a perspectiva praticdiguid foi dominante, os designers criaram
muito mais que produtos, criaram objetos de dismysatefatos transformadores de natureza
metaférica, capazes e significar muito além deusabilidade. E o que se pode chamar de
producao de bens imateriais, intangiveis, capazegjegar outros valores correspondentes ao

gue Bourdieu chama de poder simbdlico:

O poder simbdlico como poder de constituir o dagla pnunciacéo, de fazer
ver e fazer crer, de confirmar ou de transformsaisdo do mundo e, deste
modo, a acdo sobre o mundo, portanto 0 mundo; piukese magico que
permite obter o equivalente daquilo que é obtidta gerca (fisica ou
econdmica), gracas ao efeito especifico de mobdzaso se exerce se for
reconhecido, quer dizer, ignorado como arbitr§OURDIEU, 1989, p.
14).

O poder simbdlico € um agente pensado para a dramsfao, pois age como a forca
fisica e econdmica no convencimento das necess@adiesejos sociais. Em relacdo ao design,
a importancia social de um produto, frequentemestgera a sua expectativa comercial, pois
uma ideia pode gerar um discurso de renovacdo nsuom muito maior que seu valor
pecuniario de venda. Por este poder, reconhecids p&ncias sociais, tende-se a crer que “a
importancia social ou politica do objeto € por gsmo suficiente para dar fundamento a
importancia do discurso que Ihe é consagrado” (BDIERJ, 1989, p. 20).

Entretanto, no que se refere ao design autoraésgul liga-se mais ao processo de
construcdo de cada objeto. Segundo Bourdieu (30120), “o que conta, na realidade, é a
construcdo do objeto”, e, ainda de acordo com orata eficacia de um método de pensar
nunca se manifesta tdo bem como na sua capacidadmrstituir objetos socialmente
insignificantes em objetos cientificos” (BOURDIELB89, p. 20). Ou, igualmente, Bourdieu
(1989, p. 20) se refere a “sua capacidade de reaonsientificamente os grandes objetos
socialmente importantes, apreendendo-os de umairgptevisto”.

Esta construcdo é o que torna o objeto discutiveplie o faz ser lembrado, € o que o faz
surpreender pela criatividade e imaginacao. SegBedmne (2012, p. 7), “entre as qualidades
que podem tornar antolégico um objeto esta suacwgue de surpreender — a surpresa causa

espanto, mas também pode causar prazer”’. Retomanqusas relacdes de sensacao referidas
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anteriormente, segundo as quais reagimos aos slgjatomais variadas formas, e, sabedores
disso, os designers criam essas “pontes” de d&cusemterializadas em sua obra. Paola
Antonelli, curadora do Museum of Modern Art (MoMAgfirma que os “designers sao 0s
grandes sintetizadores do mundo. O que eles faeamethor € uma sintese das necessidades
humanas” (ANTONELLI, 2007). E deixando para traslacédo simples de beleza ou de efeito

estético visual, o design torna tangiveis ideidseso comportamento social. Segundo Forty:

Longe de ser uma atividade artistica neutra e isdfa, o design, por sua
prépria natureza, provoca efeitos muito mais dweskbdo que os produtos
efémeros da midia porque pode dar formas tangéve&manentes as ideias
sobre quem somos e como devemos nos comportarTFCGR13, p. 12).

Pode-se considerar que a riqueza da area de desigita das multiplas perspectivas
com que pode ser compreendido, quer seja, comentertie valores estéticos, politicos, éticos
ou pragmaticos. No entanto, o design néo se distdacarte, pelo contrario, ele a engloba em
sua dinamica, e o design autoral ainda mais, paisiife a expressao das subjetividades e
favorece a pratica do pensamento criativo e a ima&@@io, sem esquecer da racionalidade e das
expectativas mais imediatas da sociedade.

Segundo Vassao (2010), o desenvolvimento de untocotdgedesign é a representacao
de ideias, ndo apenas uma materializacdo oca tidgenisso requer observacao do processo.
O autor define que “os objetos sdo obras de Aneseu sentido amplo de producédo. Desse
modo, sdo entidades de producdo e apropriacotisabje/ASSAO, 2010, p. 123), que
ampliam o significado dos objetos para uma razdomgae a funcionalidade para sua criacéo.
Vasséao (2010, p. 123) argumenta que “a representagé@a entidade concreta que faz parte
da realidade e aderna comportamentos e fluxosapéoas uma imagem incorporea”. Mais
uma vez se coloca importancia do processo, em queprasentacdo tem tanto ou mais
significado que a materializacdo das ideias emuytosdou resultados. O autor conclui que
“admitir a concretude da atividade projetual eneopermitir que a dimensdo coletiva e
colaborativa, do projeto, sejam expressas” (VASS2TL0, p. 123).

A ideia de Vasséo (2010) de que os objetos sa@Sothe arte”, pode ser vista como
ponto introdutdrio da necessidade de visdo estéicmnstrucao dos projetos. Assim, € preciso
considerar que artefatos sdo representacfes geen faarte da realidade, sdo também
subjetivas e afetam comportamentos. Em consequartaido que aqui se explicita, o design
mantém estreitas relagdes com o autor, uma vepapem representar seus valores estéticos e

morais em praticas subjetivadas de representagéiil@
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2.1.1 Estética

Quando se fala em estética, abre-se uma gamauwte@sgue podem ser discutidos sob
esta Otica. Entretanto, esta pesquisa € bem pogquaaltto a perspectiva estética que deseja
abordar e o suporte tedrico a seguir. O intuitded&¥pico ndo € uma definicdo denotativa de
estética, tampouco uma discussao sobre o bele®,onfias sim o entendimento de como as
evolucdes e revolucdes estéticas influenciarantilo gsie os cases desta pesquisa apresentam,
visto que, apesar de apresentarem projetos conegiagpquase opostas, os irmaos Campana e
Ron Arad apresentam similaridades ao longo dem@ggssos de criaco.

Ou seja, refere-se a estética dos objetos de desigo um meio transformador, o que

faz deles objetos diferenciados e geradores destido. A estética do design autoral é uma
demonstracdo da peculiaridade de cada autor empcaj#o. No entanto, € clara a ideia de
que esta diferenca néo esta apenas na afirmagdesamer, mas que ela também depende do
entendimento do usuario. Assim, conforme colocamtoBakhtine (apud GUATTARI, 2006,
p. 25), “a forma estética sO chega a esse resytadintermédio de uma funcéo de isolamento
ou de separacgdo, de tal modo que a matéria dessgpree torna formalmente criadora”, nesta
colocacgao o autor traz a subjetivagéo que existet@gpretacao de cada objeto pelo autor e por
seu “consumidor”, o que torna todos os “interprigghresponsaveis pelo sucesso do produto
ou da obra.

Quando Bonsiepe (2011, p. 25) fala do ato de @gjdefine que ele “significa expor-
se e viver com paradoxos e contradicdes, mas ngacaufld-los sob o manto de
harmonizacdes”. Esse, possivelmente, seja um éotgue mantém o design entre a arte e a
técnica, ou seja, ele vive as contradicdes, masneéessariamente tentara harmoniza-las e
pode, simplesmente, querer real¢ca-las. Esta cambeide coligar as diferencas e causar um
efeito estético necessita de uma visdo metaprogdudesigner, ou seja, de uma capacidade de
antever os variados pontos que podem transfornagiaoriginal.
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Figura 1 — Sketch da Cadeira Vermelha Figura 2 — &deira Vermelha

Fonte: <http://www.bdonline.co.uk/architects-take- Fonte: <https://www.vitra.com/en-ch/product/tom-

turns-in-arad-hot-seat/5068205.article>. Acesso 20 vac>. Acesso 20 jan. 2016
out. 2016
Figura 3 — Esboco da Cadeira Tom Vac Figura 4 — Geira Tom Vac

Fonte: Estidio Campana (2016). Acesso 14 jan. 2017 Fonte: <http://www.edra.com/it/collezione>.
Acesso 20 jan. 2016.

As figuras 1 e 2 trazemsketchda cadeira Vermelli@ a cadeira depois de concluida,
0 esbo¢o ndo possui mais do que trés ou quatromaf@es pertinentes ao projeto (nUmero de
pernas, forma...), mas o resultado final € umaaddakeiras mais reconhecidas dos irmaos
Campana e produzida pela empresa Edra. Isto pargoaclusdo do projeto nao foi baseada

em um desenho técnico, mas sim em um cruzamerftordas e materiais, em uma ideia que

4 Criacao do Estidio Campana de 1993.
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guestiona a possibilidade de “combinacgéao”. O ac&néomperfeito do ago inox em contradicéo
a simplicidade de uma corda deram ao projeto utédiess “discutivel”.

As figuras 3 e 4 representam a mesma ideia da @adermelha, porém agora com a
Tom Vac, criacdo de Ron Arad de 1999 para a Vittaesbogo do designer traz formas e
contornos sombreados que ja sugerem a capacidasimplihar (era um requisito inicial do
projeto) osketchtambém sugere curvas e vazios uma caracteristiceedaoldgicas criacdes
de Ron Arad, uma espécie de “assinatura estética”.

Segundo Jimenez (1999), para Kant existia uma sujpEde do belo natural em
relacdo ao belo artistico, esse pensamento exypicgue as formas organicas e as curvas que
imitam a anatomia humana tornam agradaveis a muessapc¢ao os projetos de Ron Arad e
podem ajudar a explicar por que a escolha de m&elos Campana tenta se aproximar tanto

da “realidade” social, como adaptacao da ideiamédr a natureza” (JIMENEZ, 1999).

2.1.2 Mobiliario

Na historia do mobiliario, observa-se uma evolugadona transformacéo no modo de
vida do homem. A evolucdo do mobilidrio seguiu esessidades do homem e acompanhou a
histdria politica, social e artistica. Esses olsjest® caracterizaram de acordo com a regido e a
época, testemunhando os principais periodos efiloseda historia da arte. Portanto, o
mobiliario pode ser visto como um testemunho hisbddos movimentos artisticos, que reflete
a vida cotidiana de uma época, que influenciag@nass épocas seguintes (GIL, 2011).

Também se observa que os mdveis sdo as criacoesvdbédas para intervir e se
relacionar com o dia a dia dos usudrios. SegundeaRdo Campana, “0 movel, ele € um
personagem, hoje, dentro da casa de alguém. Voolhesim personagem, vocé escolhe para
conviver. Ele tem que ter, acho que, uma trocairdbalogias ou de sinais, tanto que va do
conforto até a mensagem de politica ou de humBKMAOS CAMPANA, 2011).

Dentro do vasto universo de objetos que hoje aiaam-se como mobiliario, este
estudo fixou-se sobre as cadeiras, pois o0 valoass®nto existe desde os primérdios da

humanidade, onde a forma e a qualidade deste sda éatio sindnimo de distingdo sdci@l

> Empresa alema de méveis e ambientes.
6 Contudo, foi a partir da Idade Média que no Odidenassento se converteu numa norma rigida deetdie
era profundamente respeitada (BRUNT, 1990).
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objetivo do assentofoi, desde seu principio, a procura de um supootporal estavel ao
utilizador, numa postura confortavel durante unedeinado periodo de tempo, combinado a
uma atividade e psicologicamente satisfatoria (ORS2008).

Os primeiros artefatos encontrados, feitos espacifente para sentar, sdo os da
Mesopotamia, aproximadamente 3500 a.C. No inicimroem sentava-se no chdo, em pedras
e em troncos de madeira, ou seja, em qualquertsypmre ficasse acima do solo (OPSVIK,
2008). Historicamente, o uso de assentos, cade@fias era, em primeiro lugar, um simbolo
destatuse/ou poder. Eram apenas lideres, chefes ou doesd&ligiosas que poderiam sentar-
se a um nivel mais elevado, num banco, sempreataar de maior conforto e comodidade
(GIL, 2011). Esta distingdo ndo era apenas ao fouelal, mas o assento se distinguia também
pela qualidade da madeira, pelos motivos ornantem’tgielo material que se aplicava no
revestimento, ou seja, tudo servia para difererasarategorias (PINTO, 1998).

O homem foi desenvolvendo, ao longo dos séculteygdites configuragbes de méveis,
que tinham um objetivo utilitario, o que demonstreondicao inerente da busca pelo conforto
e pela comodidade. Os assentos pertencem a tipotiobjetos e utensilios que mais
contribuiram e beneficiaram a vida do homem. Assireeu uso permitiu-lhe descansar em
uma posicado confortavel, elevado do solo, e deditieedade de movimentos aos membros
superiores, de modo a executar alguns trabalhda pesicéo (PINTO, 1998). Esta ideia de
gue os assentos elevaram o homem do solo deutmzgyam de dignidade e de liberdade dos
tracos de animalidade primitiva que ainda exisgiBfiNTO, 1998).

O progresso dos modos de desenvolver esses asieaimmntecendo de maneira lenta,
porém constante, ao longo dos séculos. Um dos m&@stradicionais, e até hoje executado,
a arte da marcenaria mostrou seu progresso, desétgaodo século XV, em consequéncia do
aperfeicoamento das técnicas de samblég®m seja, até entio, as pecas que compunham um
movel eram unidas por justaposicao e encaixes egnphassando a ter uma estrutura em grade,
posicionada na vertical, ligadas por travessa®qguaixam por meio de espiga e respiga. Esses
vaos na grade eram ornamentados por desenhosaglusiiia madeira com motivos inspirados
da arquitetura, esses e outros elementos de maspiagdo davam ao mobiliario da época um

aspecto extremamente arquitetural (PINTO, 1998).

" De acordo com Opsvik (2008, p. 20), “sentar &mdeusado para descrever o nimero de posturasesitarede
pé e estar deitado”. Foi a transicdo do deslocambee quatro pernas para ficarmos em pé sobre duas
coincidiu com a total reorganizacéo da estéaticaatpo (SCHULS, 2010).

8 Samblagem darpintaria), ato desamblar; juncdo de pecas de madeira. obisg em:

<http://www.nossalinguaportuguesa.com.br/dicionaamblagem/ >. Acesso em: 17 fev. 2016.
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Um fato importante a ser mencionado é que someamtminio do século XVIII o
conceito de conforto foi introduzido por meio demas mais racionais. Assim, o mobiliario
adquiriu o sentido que lhe é atribuido atualmeAtéistéria do conforto cruzou-se com a
historia dos novos habitos e mentalidades socClaigiou-se necessario, pois as habitacdes
passaram a ter areas onde se podia conversar, hedpar, receber visitas. Assim, ao propiciar
maior bem-estar, o espago privado passa a ser aseapara o desenvolvimento de relagdes
sociais concentradas na casa (MADUREIRA, 1992).

Os primeiros assentos desenvolvidos foram os bahgsija no ano 2050 a.C., sendo
uma pec¢a de mobiliario muito apreciada pelos egfpds primeiras cadeiras datam do ano
1600 a.C. (TAYNSFORD, 1975 apud PANERO, 2002). @ntecadeira surgiu do grego
kathedra,que antigamente servia para denominar qualquerdipassento individual nobre
com espaldar, munido ou ndo de encosto. O quenatutd designa-se de cadeira, na
Antiguidade era conhecida como cadeira de espgidas,que se distinguisse da cadeira rasa,
sem espaldar e bracos. Essa, a partir do séculdl,pdssou a denominar-se tamborete,
expressao traduzida do francé&snbourel. Este nome também foi atribuido as cadeiras de
couro sem bracos, utilizadas na primeira metadgedolo XVII. No século XVIII, também se
denominou tamborete a cadeira de palhinha semd$rague parece significar que este termo
era aplicado para denominar as cadeiras sem hifdl¢d3UREIRA, 1992).

Panero (2002) salienta que, apesar de sua presamgtante e longa histéria, em termos
de projeto, os assentos ainda sdo um dos maisgpelamentos de ambientes internos. No
entanto, estes nao representaram apenas uma evelagéivel material, revelaram-se também
uma evolucao de ordem social. O homem parece seargi@o consciéncia deste fato. Quando
as sociedades comecaram a se organizar politiexialmente, houve naturalmente uma
tendéncia para hierarquizar também os assento§ (RIM998).

O uso de assentos mais nobres e honrosos erzaadestis pessoas de classes superiores,
para os atos de carater publico, civis ou religipgoos assentos de menor categoria ficavam
para as outras classes sociais. Na corte, eraeatasso rei; no palacio ou no castelo, o do
senhor; na igreja, o do supremo sacerdote; nonibou na assembleia, o do magistrado; no
lar, o do chefe de familia (PINTO, 1998). Assimagsentos tornaram-se um bem e passou a
desempenhar uma fungao social que, em determigadaastancias, parece prevalecer ainda

hoje. Segundo Douglas e Isherwood (2006, p. 18)eas possuem um significado relevante,

9 Segundo alguns historiadores, esta designacéanusotete ndo foi bem aplicada a cadeira rasa,qooi® o
préprio nome indica, era um assento com a forntaméor (MADUREIRA, 1992).
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pois “estabelecem e mantém relagfes sociais”. faurs#o esta mais lidando-se com “o que é

preciso” e sim com “o que é almejado”.

2.2 DESIGN: DISPOSITIVOS CONCEITUAIS

Quando Eco (2004, p. 52) coloca em sua obra “ogelinda interpretacdo” que um
“sistema nasce de uma hipotese interpretativa’ee“decidir a respeito do que esta falando é
uma aposta interpretativa” suas referéncias sdioaisx mas permite-se a possibilidade de levar
estas ideias para dentro dos projetos. No cas@ gesiguisa, para projetos de design de
produtos para discutir como os designers autangespretam a diferenga de seus projetos.

Dentro desta perspectiva de interpretacdo dostpsoie designers, constata-se que,
segundo Belchior e Ribeiro (2014, p. 16), “o desi§o se constitui como uma forma de cultura,
mas como expressao cultural que vem se mesclarsdoogsos comportamentos e modos de
ver o mundo”. Assim, vé-se o papel do designer mgeto que, segundo Verganti, € o de
mediador da interpretacdo, comunicacao e geracsigniécado (VERGANTI, 2008, traducao
nossa) e isso lhe da acesso a multiplas areasmddaréreas pressupdem abordagens distintas,
mas, no interesse desta pesquisa, sao tratadosign destratégico, o design autoral e o
metaprojeto.

2.2.1 Design Estratégico

A expressao design estratégico, por vezes, poamssiderada uma redundancia, visto
gue é da natureza do design desenvolver estrafgiasituar de maneira diferenciada. Porém,
este uso pode ser explicado pela intencéo de zafajue o design evolui e que “a simples
abordagem projetual objetiva e linear, entdo pgdtgara a concepc¢ao dos produtos industriais
no passado, ndo é mais suficiente para garanticesso de uma empresa €, mesmo, para
atender a expectativa do usuério atual” (DE MORAER, p. 13). Esta afirmagéo corrobora
com a ideia de que o design ndo é sO projeto, arabém uma forca para estruturar as
estratégias de uma organizacao. Nessa perspesgiyarndo Best (2006), empresas orientadas
pelo design tém o usuario como centro dos procedsgeodutos e servicos e também sao
organizacdes que possuem certo dinamismo e abg@duwamudancas o que, segundo Zurlo
(2010), pode eliminar a inércia e habilitar sewscirmento.

De acordo com Meroni (2008), o design estratégieomaneira objetiva, seria um

sistema de diretrizes e ferramentas para permsitisruturas sociais e mercadoldgicas lidarem
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com o ambiente externo, podendo, assim, sobrewvanfluenciar este ambiente. O
desenvolvimento de uma empresa através da adogdesdm estratégico requer flexibilidade
e versatilidade, que podem ser representadasigeta tlo “diretor de design” (BEST, 2006),
responsavel por difundir e evoluir a cultura deiglesla organizacdo. Mauri (1996) também
preconiza uma figura para “guiar” os projetos, deeser o designer o mais indicado para a
funcdo, pois ele poderd “tornar visivel o pensapieMAURI, 1996). Entende-se por
pensamento as ideias levantadas no projeto, sawagmtadas e o proprio desenvolvimento
da estratégia. Segundo Bentz (2015, p. 15), “oqydesstratégico aparece como conhecimento
articulador, portanto, mediador das tematicas dduygdo de sentidos e da comunica¢ao”, pois
essas sdo acgles coletivas baseadas em colaborgg@necessitam de alguém que possa
organiza-las e catalisa-las para que haja viakiéida

Os autores que defendem a presenca do design @@ gesestratégia e como figura
articuladora do processo, entendem que, em muagussce dificil para a administragdo de uma
organizacdo assimilar os conceitos trazidos pedigdesstratégico, pois a maioria tem uma
formacgao pragmatica. Por isso, os irmdos Campd@dj2em seu livro de relatos sobre sua
trajetdria criativa, colocam a importancia do airete design como um direcionador conceitual
da organizacéo selecionando projetistas para qtenka coeréncia dos produtos e servigos
com a identidade da empresa. O diretor de desigulgdao empresario a ser mais utopico”
(CAMPANA; CAMPANA, 2009, p. 53), ou seja, invesém possibilidades, estender a visdo
sobre os projetos além da questdo de custos e gaphm criar uma personalidade na
identidade da empresa.

Uma dessas possibilidades é investir no desigrralutd capacidade de perceber o
diferencial de um designer e o valor do design utlerando é uma unanimidade para as
organizacdes. Este € um investimento que requerpere@epcao diferenciada do mercado,
basicamente, uma habilidade do design estraté@alesigners escolhidos para ilustrar esta
pesquisa sao corroborados por empresas que emaomtease adaptaram a este nicho do
mercado de design de produto.

Esta diferenciacéo projetual se fez necessariageglaralizacdo que a massificacao da
industria imp&e ao design. De acordo com Dunneby 009, site LYNDA, tradu¢céo nossa),
“o desenho industrial esta tao ligado a industregessado pelas proprias regras da propria
induUstria, rapidamente chega ao extremo da gamasdelhas, das decisbes oficiais das
empresas que fabricam os produtos que as pessmandé Os autores ainda mostram ciéncia
de que design e industria ainda precisam melhanar ®nexao para o interesse dos

consumidores: “Sabemos que as pessoas guerem m@sAteressantes’, mas até agora nao
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temos conseguido conjugar os dois polos.” (DUNNEBR, 2009, site LYNDA, tradugao
nossa).

O design autoral pode ser visto como a tentativigde esses polos. Essa imersao de
algumas empresas no design autoral pode ser edplpa visdo de Cross (2001), em que se
percebe o design como uma cultura, uma terceif@araugue combina preocupacdes das
ciéncias e das humanidades para procurar um etpitjne seja real, porém movido por
desejos e aspiracdes humanas. Segundo Zurlo (2010), seria possivel pois, “o design, por
sua natureza, sabe interpretar a complexidadeureaolo dela estruturas de sentido; sabe
indicar um caminho, tornando-o visivel, e sabe auicar e gerir 0s processos de
compartilhamento das escolhas dentro da organizacao

Seria a organizacao usando a pessoalidade daccaatgial como eixo de sua estratégia
projetual, pois, segundo Manzini (1999 apud ZURLE@99, p. 10, traducdo nossa), “o design
estratégico é uma atividade projetual na qual etol® a interface empresa-cliente-sociedade
e no qual o objetivo é a convergéncia do pontoisia wa empresa, do cliente, dos outros
stakeholder&m um Unico processo de coproducao de valor”.t@r ainda completa que “isto
significa uma inovacao do sistema produto, que leevama reconfiguracéo da interface entre
empresa, mercado e sociedade” (MANZINI, 1999 apuRZO, 1999, p. 10, traducdo nossa).

Entende-se, assim, que a reconfiguragcédo da ineedacempresa com o mercado e a
sociedade pode se dar através do design e dalsiliddd® de criar efeitos de sentido, que é a
dimensao de valor para alguém (ZURLO, 2010). Algaierapresas, como as estudadas nesta
pesquisa, optaram por fazer esta releitura atrdeédesign de autor, isso porque o design
estratégico permite ver o projeto de uma formarelifeiada. Segundo Mauri (1996, p. 28), “o
projeto € pensado, como saber transformador dasattt mundo, fundado sob a capacidade
de uma nova viséo, ndo a que Vvé pela primeirayepiaas, mas que as enxerga e trata de um
outro modo, como se fosse pela primeira vez, desmbdas diferentes e novas”. O autor ainda
conclui que “o projeto, cujo elemento constituila abertura ao possivel, deve ser visto como
evento aberto a uma nova ordem de conexdes” (MAUBG, p. 28).

Ainda falando sobre o design estratégico geranddosfde sentido, Zurlo (2010,
traducao nossa) coloca que ele “intervém em oaspsctos que incidem nos comportamentos
e na motivacao dos individuos”. Isso acontece, fidtam-se de aspectos culturais ligados a
elementos materiais e imateriais, a simbolosuaisitespecificos, que sdo proprios de qualquer
atividade humana e que se concretizam no estikriantque a organizacdo decide ser”
(ZURLO, 2010, traducado nossa).
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Segundo Zurlo (2010), os projetos devem ser oxeftl estilo que a empresa decidiu
ter, as organizagOes escolhidas para esta pegmpgsaem forte ligacdo com o design autoral
e fazem disso um viés estratégico. Foram escolhiolastor de mobiliario, uma para cadse
da pesquisa. Sendo assim, a Moroso para o dedprerArad, e a Edra para os irmaos

Campana, ambas italianas e de longa parceria cal@sogners.

2.2.2 Design Autoral

Segundo Baudrillard, estamos em uma sociedadetodde estético, sexual e politico
simultaneamente, com isso “cada categoria € lesagk mais alto grau de generalizagéo e,
por isso, perde toda a especificidade e se desfdandas as outras” (BAUDRILLARD, 1990,

p. 15). A generalizacao e a falta de especificida@aedois critérios que, novamente, aproximam
o design e o autor das discussfes sociais, pa&rsunovas questdes como: O que é mais
importante, a obra ou o autor? No caso do designtefato ou o criador do projeto? Sera que
um projeto de design tem apenas um autor? Essatigaale autoria ndo sdo novas e sempre
permeiam discussdes de design e seus significBgascordo com Forty (2013), a importancia
deve estar no artefato sem que exista onipoténctesigner.

Quando Barthes (2004), em seu texto sobre a moréatbr, publicado originalmente
em 1968, afirma que a “explicacdo” da obra é semppreurada do lado de quem a produziu,
pode-se associar isto a um projeto em que acgitrag a versao do designer limita nossa
interacdo com o artefato, impedindo-nos de criegsagoroprio contexto para este objeto.
Barthes (2004) € ainda mais enfatico colocandcsbgd@nento do autor como uma necessidade
para a sequéncia do projeto:

Sem duvida que foi sempre assim: desde o momentguamum fato é
contado, para fins intransitivos, e ndo para dgitaimente sobre o real, quer
dizer, finalmente fora de qualquer fungdo que sef@oprio exercicio do
simbolo, produz-se este desfasamento, a voz petgke@igem, o autor entra
na sua propria morte, a escrita comeca. (BARTHBEG42p. 92).

Ele se refere a escrita, mas pode-se usar a ioigia sma metafora no desenvolvimento
dos artefatos de design, pois, depois de conclpipto, o designer deveria “morrer” e ficar
apenas o significado de seu projeto. No entarganaldesigners tornaram-se maiores que seus
produtos, a ponto de se tornarem a representacémaenarca. E quando se fala em marca
tem-se sempre uma proposicao delicada, pois, sechadcer (1998, p. 7), “a marca sinaliza ao

consumidor a origem do produto e protege tanto mswmidor quanto o fabricante, dos
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concorrentes que oferecem produtos que parecairicio€h ou seja, ndo se esta falando apenas
em preferéncias, mas também em confianga.

Quando Foucault (1969) publicou o que é chamadaedposta” ao texto de Barthes,
deu uma visdo mais favoravel sobre a relacdo dmr ausua obra. Analisando pelo viés do
design, Foucault valoriza a relagéo do autor cemesobra e, possivelmente, toda a propagacao

gue isso cause:

Essa nocdo do autor constitui 0 momento crucialnda&vidualizacdo na

historia das ideias, dos conhecimentos, das litest e também na historia
da filosofia e das ciéncias. Mesmo hoje, quanddagea histéria de um

conceito, de um género literario ou de um tipoildsdfia, acredito que néo
se deixa de considerar tais unidades como escangidtisamente fracas,

secundérias e sobrepostas em relacdo a primeirdadei solida e

fundamental, que é a do autor e da obra. (FOUCAUBEY, p. 10).

E possivel usar essa formulagéo foucaultiana coetéfora para o designer porque o
designer celebridade ou onipotente, como se réfery (2013), seria a consequéncia desta
relagéo solida e fundamental de autor e obra,ar éut axioma da obra. Uma base fundada em
uma representacédo, autor e obra formam uma reliacdével, a representacdo pode pertencer
a géneros e conceitos diferentes, mas tera sei@ypausor.

Nesta pesquisa, os irmdos Campana e Ron Arad fosaexemplos escolhidos para
llustrar essa ideia, poderiam ser muitos outross estes dois sdo atuais e destacam-se
mundialmente por seus moveis inusitados e muitaesvempactantes. Eles obtiveram
reconhecimento e apoio suficiente da industria engeiensa especializada a ponto de terem
seus nomes antecedendo suas criacOes, tornararpréprea marca e, assim, garantiram o

destaque esperado.

Figura 5 — Cadeiras Banquete e Favela — Irm&os Carapa

Fonte: <http://www.vermaisdesign.com.br/irmaos-cangidesign/>. Acesso em: 5 out. 2015.
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Do estudio Campana, a figura 5 mostra duas criagdesitrona Banquete, de 2002, do
proprio estudio Campana, e a poltrona Favela, @,1€ja producdo hoje estd a cargo da
empresa Edra. Ambas sao consideradas sucessaaibera e representacdo da criatividade
de materiais e formas do design nacional, o fatnadeserem confortaveis para a sua funcéo
primaria, de sentar-se, ndo interfere no seu \@docompra, inclusive, os irmaos Campana
tornaram-se conhecidos mais por suas cadeirasmfieeféram feitas para sentar” que pelos

seus moveis funcionais.

Figura 6 — Cadeiras Soft Big Easy e Voido — Ron Ath

®Q

Fonte: <http://www.dadoeedesign.com.br/2012/09&mad.html>. Acesso em: 5 out. 2015.

A figura 6 tem a Poltrona Big Easy, de 1988, e deta de Balanco Voido, de 2006,
de Ron Arad, produzidas pelas empresas Moroso esMagpectivamente. A Big Easy tornou-
se um icone do mobiliario e a representacédo dapatwem-sucedida de design e industria (foi
uma poltrona produzida originalmente pelo estuéidRon Arad, em metal, depois adaptada
aos materiais estofados da Moroso), enquanto araadaedo, mais recente, é a representacao
do alinhamento entre ergonomia e tecnologia dermaes@ producao.

Em ambos os casos, a proximidade com a arte naosigap dos objetos e a diversidade
em formas e materiais fizeram de seus produtos alea@omentarios de especialistas que séo,
segundo Bourdieu (1996), os agentes (criticoptdgfrafos, conhecedores, etc.) responsaveis
por tornar a figura do “criador” o proprio produ®ourdieu (1996, p. 326), em relacdo ao
mundo das artes, ainda usa a expressao “o fetich®oohe do mestre”, que explicaria de
maneira bem pertinente este poder que os prodetEndolvidos por designers renomados
exercem sobre o desejo de consumo das pessoas.

No entanto, ndo se deve cair na tentacao de desen@rgrocesso de criacdo de um

design singular, pois nesses casos um objeto rdusicaplesmente um objeto inanimado, e sim
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todas as relagBes que suas interfaces provocaesigndsingular ndo é so aquele que foge aos
padrdes, ele ainda comercializa relagdes, mas tambde resingularizar subjetivamente esses
padrées (BRASSETT; MARENKO, 2015). Isso pode seovpcado por um produto
independente de suaife de autoria. O desenvolvimento de projetos visands@ussao das
ideias, muito além da comercializacéo delas, furecicomo um “motor” para a producéo do
design de autor. Segundo Dunne e Raby (2009, $i#DIA, traducdo nossa) “usamos o design
para explorar conceitos, para descobrir coisasstiquar [...] usamos o design para refletir
temas importantes”, pois, ainda de acordo com t¢sres) “estamos mais interessados no
conceito do projeto” (DUNNE e RABY, 2009, site LYMD traducdo nossa) defendem
também a importancia dessa propagacéao das ideiss gejeto, muito além do consumo dele,
“exibi-los em locais como 0 MOMA, atinge centenantithares de pessoas, muito mais do que
se fizéssemos alguns prototipos caros. Acaba pmimeressar mais a comunicagcao com as
massas do que a producdo em massa.”.

Assim como ocorreu com as artes, o design també&supalguns movimentos que
influenciaram a visdo dos desenvolvedores de posdeitfortaleceram esta diferenciacdo do
design industrial para o chamado design de auiscuBsdes e estudos sobre esses conceitos
podem parecer recentes, porém, ao se procurardentesta “categoria”’ de design, ver-se-a
que o artefato produzido com uma preocupacao estetsimbolica fugindo, frequentemente,
da producdo massificada é uma ideia defendida ded@evolugcdo Industrial. O principal
defensor, porém ndo o Unico, deste tipo de produfgdo Willian Morris (apud
VASCONCELOS, 2012) com o seu movimerds and CraftsMorris incentivou a ideia do
artista e o artesdo onde o objeto feito “a mao’edavter mais importancia que o produzido
pela industria. Morris era contra uma producédo anére desumanizada.

Mais que uma questao de valor, a ideia da criagfma, sem a massificacdo e por
vezes beirando o artesanal, deseja criar um Sgdidi. Para Manzini (1990 apud MAURI,
1996, p. 6, tradugcdo nossa), “introduzir um novodpto significa produzir e apresentar
contemporaneamente ndao sé um significante (o pooelut si), mas também um significado
(ou seja, a sua possivel colocacédo no imaginadial3b Esta afirmacao € a linha principal da
criacao no design autoral os “objetos de discusgée; mais que “objetos de desejo” (FORTY,
2013), sao produtos que provocam debates cultaraigiais. Manzini (1990 apud MAURI,
1996) traz o “imaginario social” como uma refer@n&iimportancia que a criagdo de sentido
tem no desenvolvimento de um produto. O imagindéio pertence apenas a quem, de fato, ira

comprar, mas também a quem ira falar sobre els,gste tipo de produto, pelas midias, pelos
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meios de informacéo, vai chegar “aos olhos” dedpdwms ndo podera ser comprado, pertencer
a todos que o quiserem.

Diante desta peculiaridade que diferencia cadaydesiautor, e da possibilidade de se
agregar alto valor aos produtos desenvolvidos [Es, @s empresas que participam desses
projetos investem com alto risco. Empresas ou argafes tém por definicdo uma formacao
de estrutura, um funcionamento condicionado; sesdin, os projetos autorais fogem a légica
administrativa padrdo e aumentam a incerteza d@on@tfinanceiro. De acordo com Deserti
(2007, p. 103), “no atual panorama competitivodoate uma empresa pode ser avaliada apenas
de modo diferencial das acdes das empresas conissxife.]”, ou seja, as organizagdes agem
de modos diferentes, mas ndo ha garantia de quasssalientem das demais. Empresas como
Edra e Moroso (escolhas deste estudo) usam o dasigral como meio de diferenciacéo, mas
outras empresas também usam, por isso, segundatil§gee7, p. 103), “se deseja projetar
produtos ‘de sucesso’ é necessario, de um laddvidodlizar as necessidades a serem
satisfeitas; de outro, conhecer o tipo de solugieaqui ofertadas para essas necessidades”, as
empresas estruturam suas estratégias de produsgadiba em possibilidades, ou projetos, que

as destaguem mais.

2.2.3 Metaprojeto: Processos de Relacao DesigneEmpresa

O design, por muitos anos, foi reconhecido aperés gesenho industrial, ou seja,
tornar o projeto de um produto apto a producao scala. Mas 0 avanco em seus estudos
mostrou sua contribuicdo como cultura de projetdot&m termos de processo quanto de
gestéo, deixando de ser apenas um articuladorads acogramadas (CELASCHI, 2007). Tal
compreensao pode viabilizar a inovagdo nas empr&sascordo com Celaschi (2007), o
design deve estar no vértice desta inovacao, posigé contribui de maneira explicita para o
processo. Ou seja, ele pode ser uma forga estratégia empresas e organizac¢des, sendo usado
como mecanismo para dar expressao a marca, redesesistema de gestao e melhorar os
processos operacionais. Uma das razfes que o iptzsser tdo abrangente e desdobrar-se por
diversas areas € a sua caracteristica metaprojetual

O metaprojeto (ou metadesign), assim como o des@mpossui um Unico conceito na
literatura, € uma abordagem sujeita a diferentesgretacées. Mas uma base fundamental ao
metaprojeto € o principio do deslocamento (FRANZAPRQ14), que permite ao designer ir
além do desenvolvimento fisico do projeto, desldoasua visdo para outros pontos do

processo e visualizando todos os atores envolvidos.
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A projetacao de forma linear ndo € mais suficigrate responder as necessidades das
empresas e organizacgdes, tampouco para atendepedativas dos usuarios. Isso porque “a
complexidade hoje existente fez com que houvesseda@sarticulacao entre as disciplinas e os
instrumentos que orientam o processo de concepgé@semvolvimento dos produtos [...]" (DE
MORAES, 2010, p. 13). Ainda segundo De Moraes (R0tOmetaprojety pode ser um
modelo para intervir neste cenario complexo e {rgkrcionado.

Se considerar que um projeto ndo € somente umforodiservico, mas sim um sistema
de relacbes entre pessoas e processos geradamsfdos e que este sistema € que deve ser 0

centro do design, entdo, segundo Vassao, teremos:

Uma miriade de campos de conhecimento e acdo quenfa@om que
metadesign seja, inevitavelmente, uma forma de emmento
transdisciplinar, que trata de conceitos oriund@s rduitas areas de
conhecimento, de acordo com o objeto de projetcegtésendo considerado
e/ou manipulado. (VASSAO, 2010, p. 21).

Referindo-se diretamente ao desenvolvimento deuposd o metaprojeto serd um
incubador dos conceitos, articulando o projeto mpra seja coerente com a estratégia da
empresa (FRANZATO, 2012). Segundo Giaccardi (2005inetaprojeto trabalha mais na
construcdo de contexto que de contetdo, podendamnsemecanismo de integracdo para
proporcionar dialogos entre os atores. De acordoaautora, 0 metaprojeto da ao design uma
utilizacdo sem questionar o papel do usuario casnsumidor, preparando-o para esta fungao.
Esta ideia de que o metaprojeto permite ao desigwapar 0 usuario para sua funcdo na “rede
projetual” pode se estender a todostageholdershabilitando suas inter-relagdes.

Este tdpico alterna as expressdes usuarios, astakeholdersporém todas referem-
se aos agentes implicados no processo. Segund(2Bes), &€ importante, para a estratégia da
empresa, saber quem sdo todos os envolvidos net@rej de que forma para analisar
corretamente se existe viabilidade para aplic&émganti (2008), em seus estudos sobre um
“metamodelo” para significacédo e inovacgéo radicabdesign, desenvolveu um mapa da rede
de atores muito pertinente a esta pesquisa (figyrpois, apesar de destacar a organizagéo
como um centro que movimenta esta rede, a figuraendade demonstra um conjunto de

interligacbes em um processo que envolve todosoossade forma nao linear.

10 Alguns autores usam a expressédo metaprojeto,soprteferem metadesign, mas € importante esclagjeesséo
sinbnimos.



Figura 7 — The Design Discourse Surrounding a Firm
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Fonte: Verganti (2008).

Assim, através do mapa de atores e suas interbgagdde-se evidenciar a ideia de
transdisciplinaridade na variedade de campos destimento (VASSAO, 2010), e a constante
alteracdo dessas ligagbes, conforme o intuito dgefar. A transdisciplinaridade funciona,
justamente, na interligacéo das realidades enwadvinin cada ideia, segundo Freitas, Morin e

Nicolescu (1994). Para esses autores,

O reconhecimento da existéncia de diferentes nikerealidade, regidos por
l6gicas diferentes é inerente a atitude transdiseip Qualquer tentativa de
reduzir a realidade a um unico nivel regido por umaa l6gica ndo se situa
no campo da transdisciplinaridade”. (FREITAS; MORINICOLESCU,
1994, p. 159).

Assim, uma “rede de design” deve trabalhar comseg&ios niveis de logica a se
interligar, a linearidade de processos ndo atemderiecessidade do metaprojeto. Quando é
possivel identificar todos os envolvidos no proogpsde-se obter deles a melhor participacéo
no projeto. A consciéncia de sua funcao no prajetdifica o ator a influenciar nele.

O metaprojeto, como referido (GIACCARDI, 2005), elwe-se mais profundamente

com a criagdo de contextos, que seriam 0sS cenuiespropriamente com 0s conteldos que
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sdo interpretados, aqui, como artef&toSendo assim, ndo possuira um lugar definitivo no
processo, mas pode e constantemente anteveem eioproy seja, 0 designer comega a
vislumbrar possibilidades e desdobramentos antgwaeto se tornar concreto, antes de se
iniciarem etapas comuns de desenvolvimento desdeia

E a reflexdo metaprojetual e o deslocamento duam®cesso que mais envolve 0s
stakeholders.Verganti (2008) menciona que existem empresagntd cuja pratica de
pesquisa prevé participantes de uma espécie daipaspletiva para entender e interpretar, de
acordo com o seu ramo de atividade, as mudancaxsligrais. Segundo esse mesmo autor,
Alessi, Artemiade, Kartell, entre outras, valorizessa interacdo com dalseholderspois eles
sdo considerados intérpretes dos cenarios fut@ragicesso da estratégia de design de uma
organizacdo pode estar condicionado a participdedses atores. E o que, segundo Vassio
(2010), tira o design do lugar de solucionador diblemas para o de um questionador de

interesse social.

[...] reconhecer que a imbricacdo entre Arte e @resinvolve “questionar” e

ndo “solucionar”: por mais que o designer estegqupado com a solugéo
de um problema, seus objetos sdo sempre novasigsiegfie adentram o
universo do individuo ou da comunidade. (VASSAQ,.@®. 121).

Esta visdo metaprojetual € a fonte de ligacdo extrempresas e os designers dessa
pesquisa. Entender as mudancas socioculturaiscypasse com elas, colocando isso na
estratégia da empresa, ao mesmo tempo que entesdeiedade que representa e colocar isso
nos produtos que desenvolve, tornam designer awoeampresas orientadas pelo design

estratégico parceiros da criacdo de sentidos tess que produzem.

11 Alguns autores usam o termo artefato com um semtaonaior abrangéncia que o “produto fisico”. Seria
segundo Manzini, “méaxima calidad de relacion comdasas, que signifique a su vez prestarles méasiéams
(MANZINI, 1992, p. 22).
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3 METODO DE PESQUISA

Esta pesquisa é de carater exploratorio basead@#@@macdes de natureza qualitativa,
tendo como predominancia os dados secundariosidmsude variadas fontes, tais como: sites
préprios das empresas e dos designers, onde estiisponiveis dados sobre os projetos,
caracteristicas da carreira e das trajetorias &ssnos e entrevistas em video dos diretores de
design e dos designers. Publicacbes da area de @es#gn, entrevistas disponiveis nos canais
de revistas no YouTube, etc. O desenvolvimentoidasena metodologia do design estratégico
e apresenta dois cases com sistemas distinto®degsio de design, com intuito de observar a
relacdo das organizagbes com os designers noesivatégico.

Para relacionar essas informacdes, o estudo dearaso-se a melhor alternativa, pois,
segundo Yin (2010), este tipo de pesquisa se aplkthor quando o pesquisador possui grande
enfogque em eventos contemporaneos, porém sem t&r controle sobre estes eventos reais.
Além de ser um tipo de investigacdo empirica quenppe a analise em profundidade mesmo

guando néo se tem um limite claro entre o fenéneem@ontexto (YIN, 2010).

Figura 8 — Pesquisa de Estudo de Caso: Linear, masrativo.
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Fonte: Yin (2010).
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Ainda de acordo com Yin (2010), o estudo de cgsesa de um processo linear, possui
possibilidade de iteracdo, como demonstrado nagi§uonde se percebe a possibilidade de
repeticdo de coletas e demais etapas para localizsuifruir de resultados ndo observados em
uma primeira passagem pelo processo. Esta casticizriorna-se pertinente a pesquisa por
possuir variaveis (empresa, designer e produtos)squrelacionam de diferentes formas no
processo.

Fazendo uma reinterpretacéo da figura 8, de iterde& etapas do estudo de caso, e
colocando no contexto desta pesquisa, a figur@r@sentaria a movimentacao ocorrida neste
estudo, onde as alteragfes, pos-etapa de quadidicapdificaram os processos de coleta e
andlise, em que Yin (2010) via uma preparacdoyaesequéncia quase linear do projeto para
as coletas e analise, este estudo viu uma altercpeé teve de repetir movimentos para

englobar todos os temas que julgou necessariassatiado final.

Figura 9 — Movimentos Deste Estudo de Caso

Fonte: Yin (2010), adaptado pela autora.

Diante dessas variacdes, este estudo de casogrodsts como um estudo atipico, pois
observa-se nao a relacéo designer e empresa, cimvalnmas sim uma relagcdo de empresas
com designers autorais e essa especificidade é segqguer entender. Este € um estudo de caso

gue se baseia na realidade profissional dos desi§on Arad e irmaos Campana e na relacéo
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desenvolvida com as empresas Moroso e Edra, réspeente. O objetivo € uma
reinterpretacdo dos casos para sintetizar as iafgyes mais significativas.

Tendo em vista que as ferramentas utilizadas palbéeacéo dos dados foram pesquisas
bibliograficas e pesquisa documental e que o l@Edwilleve ser uma discussao critico-reflexiva,
nao existe, portanto, uma metodologia especifica @anterpretacdo dos dados coletados. As
pesquisas documentais e bibliogréaficas trouxerapoote para as discussfes que seguem nos
proximos tépicos que, basicamente, estabelecenmtexto dos designers e das empresas e a
projetacao.

Os designers foram escolhidos por critérios deeropbraneidade e predominancia
pelo tipo de objeto produzido (cadeiras), confomustra a tabela 1, além do reconhecimento
pelo mercado e pela midia em nivel mundial. As esgs foram escolhidas pela relacdo bem-
sucedida com esses designers, pela atuacao dumadmunercado de moveis e pela gestao
orientada pelo design estratégico.

Assim, a discussao final objetiva realizar o cqumirdo entre ambos asasescom
intuito de captar as melhores proposicdes paraagdkes futuras, através da elaboracéo de um
quadro referencial estabelecido pelo cruzamento ddlexdes feitas ao longo da
fundamentacéo tedrica com as discussdes trazida®picos seguintes quanto aos contextos
desses designers e empresas.
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Tabela 1 — Linha do tempo da producéo de cadét@s:Arad x irmaos Campana
Irméos Campana Ron Arad
1986 1986 Tempered Chair
1987
Negativo e Positivo 1988 1988 1988 Big Easy
Martelo 1989 1989 1989 Little Heavy
Bob 1990 1990 1990 Beware of the dog
Favela 1991 1991
1992 1992  After Spring before Summer/Papardelle
Vermelha 1993 1993 1993 Voido/Zigo
1994 1994  Anonimus
Jardim/Plastico Bolha/Papel 19951995
1996
Cone/Curvas 1997 1997
1998
1999 1999 Tom Vac/New Orleans
Taquaral/Anemona/Shark 2000 2000
2001
Banquete /Sushi/Sushi 2 20022002 2002 Little Albert/Wavy
Sushi IV/Sonia Diniz/Coralle 2003 2003
Pedra Azul/Multiddo/Harumaki 2004 2004 2004 Oh Void
Jenette 2005 2005 2005 Ripple chair/MT
2006 2006  Southerm Hemisphere/Gomli
Aguapé 2007 2007 2007 Afterthought/clover/Thumbprint/Bodyguards
2008 2008 Rodgomli/Rockeyog/MT Sollis

Fonte: Desenvolvido pela autora.

O estabelecimento de uma linha do tempo referevdedasigners e as cadeiras que
desenvolveram (tabela 1) foi necessario para compeocontemporaneidade destes (visto que
este foi um dos critérios de selecdo dos mesma@sqsta pesquisa). A pesquisa fixou como
limite o ano de 2008, pois entende-se que de 128®& houve similaridades nas carreiras de
ambos os pesquisados em relacdo a producdo deasadResterior a esta data os rumos foram
mais distintos, Ron Arad focou-se mais na areardaitatura e arte e os irmdos Campana

ampliaram a linha de objetos e cole¢des que debammpcomo sofas, mesas e utensilios.

3.1 O CONTEXTO DOS DESIGNERS E EMPRESAS

Tanto designers quanto artistas possuem uma capladiaterpretativa da sociedade ao
seu redor. O que pode diferencia-los é a maneireo @xpressam essa visao. Por esta razao,
eles podem transitar de uma area a outra conformareira que se colocam na estrutura.
Quando falamos em estrutura falamos de “lugarépbsicoes” e remetemo-nos as ideias de

Deleuze (2010, p. 255), que explica que “os eleosemtie uma estrutura ndo tém nem
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designacao extrinseca nem significacao intring@apue resta? Como lembra com rigor Lévi-
Strauss, eles tém tdo-somente um sentido: um eeqtid € necessaria e unicamente de

‘posicao™. Ainda de acordo com o autor, “ndo sedarde um local numa extensao real, nem
lugares em extensdes imaginarias, mas de locais kighres num espaco propriamente
estrutural, isto €, topoldgict? (DELEUZE, 2010, p. 255).

O autor traz a ideia de que as posi¢cdes da estriiinscendem o real e o imaginario,
o lugar existe, a davida € como sera preenchiducapado, neste caso pelo autor que é, como
nossa sociedade, um ser simultaneo e transversaldriBard (1990) defende esta
transversalidade, pois tudo ja foi feito e estaamEnas a repetir, mas, para Deleuze (2010), o
designer tem a oportunidade de diferenciar-se édrde suas relacdes, ou seja, seu contexto.
Isso inclui arriscar-se na permissividade das asées perder a funcionalidade das origens
industriais do design.

Neste topico, tem-se o intuito de discutir o cotdados designers por acreditar que ele
influencia em suas criacbes de forma significatassim como coloca Sérgio Rodrigues
(Instituto Sérgio Rodrigues — ISR, 2016), sobrdaata de materiais e a Bauhaus: “Quando
fizeram a Bauhaus, eles estavam querendo usar genimhgue estava a mao. A industria na
Alemanha estava ja fornecendo uma porcao de elesrasse sentido”. Rodrigues coloca que
0s moéveis da Bauhaus, ndo eram criagfes fantasticasrreais, mas sim boas ideias vindas
de uma oportunidade.

O designer ainda compara que, na mesma épocaasi, Brmaterial que preenchia as
necessidades criativas era a madeira “ndo seryiarsba montagem, ela era toda trabalhada
como uma escultura, com todos aqueles entalheséuQyrande diferencial foi ver o mesmo
material por outra perspectiva: “pensei que elabtam poderia ser algo estrutural, como
matéria-prima de composicao desses produtos’deil&R, 2016) . O designer ainda refere a
questao do contexto sociocultural quando fala salskea criacdo mais famosa (a cadeira Mole,
de 1957):

Quando fiz a Mole, disseram: ‘Vocé, Sérgio, conaesg peca, fazendo com
quatro pernas esse almofaddo de couro, vocé deferfeitamente o local,
primeiro observando uma tradicdo da cultura, qtie,s@esse caso, da cultura
indigena’. Como se os indigenas criassem, ou twegmoltrona mole. Eles

12 Topologia é uma expressao para referir-se a repi@sio de posicdes e lugares em varias areasalfuente,
topologia significaMat Ramo da Geometria que se baseia na nocdo de wpoesfio quantitativo e em que
apenas se consideram as rela¢fes de posicdo denheds das figura8.Gram Teoria da colocagéo ou disposi¢do
das palavras na oracablnform Modo pelo qual os varios elementos de uma redmsgrconectados (Disponivel
em:<http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugueix. php?lingua=portugues-ortugues&palavra=topakegi
Acesso em: 12 nov. 2015).
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tratavam a madeira sem requinte nenhum, ou medkan, preocupacdo em
entalhes ou esculpir madeira. Nao esculpiam a meaddsavam madeira
como ela é, como ela aparece na naturaie. do ISR, 2016).

Rodrigues questiona o entendimento da critica salsrdntencbes da sua ideia,
relacionando couro e madeira a cultura indigenm se preocupar com a forma e os
acabamentos escolhidos. No caso da cadeira Mdai#éiGadentou criar uma relacdo cultural,
sem considerar o contexto de oportunidade, afimalaina e couro sdo materiais disponiveis e
faceis em um Brasil do final da década de 1950, gomsetor industrial e tecnolégico bem
atrasado.

Pensando que contextos podem ter influenciado sigrils deste estudo, temos os
irmaos Campana iniciando sua incursao pelos propgodesign em um Brasil recentemente
liberto de uma ditadura militar, com uma econorbi@ada e uma industria de desenvolvimento
lenta, porém culturalmente o pais experimentava fasa de liberdade e diversidade. Na
década de 1980 o design “assinadaiomecava a aparecer no pais, dando forca egioedsi
novas ideias. As influéncias na arte, na arquéetuma moda possuem muita cor, formas
assimétricas e influéncia popular.

Quando se direciona o olhar para as empresas,ggodiger que, em sintese, a parceria
empresa-designer acontece em diversas areas da@ood do servico e ja ha algum tempo
mostra resultados positivos, mas a eficiéncia digdeautoral sé se sustenta com o apoio do
design estratégico. E um campo do design que exige da gestdo da empresa, uma Visdo
inovadora e metaprojetual.

As empresas deste estudo comecaram suas investidasign na década de 1980 que,
segundo os registros histéricos, foi um periodfodes oscilacdes econdémicas. Tanto que €,
por vezes, chamado de “década perditjaib Brasil. Por conta disso, faz sentido que aype
por inovacao se torne estratégia e o design sggalty como um investimento. No entanto, Edra
e Moroso chegaram a este caminho de maneirastdsstpois a Moroso “investiu” na ideia de
gue design autoral era importante para potencratizgrojetos, enquanto a Edra foi fundada
sob a premissa de que inovacdo e qualidade a nantéorte no mercado. Mas ambas
passaram a trabalhar com a conexao do diretorsigndema figura capaz de ser o interlocutor
da rede projetual. E este o “ator” que propicia casos como os de Ron Arad, para a Moroso,

e irmdos Campana, para a Edra, tornem-se viaveisrclmente.

130 termo comeca a ser usado como estratégia destimgykpara tornar os produtos “especiais”, aingja lkem
forte ligagdo com o design autoral (Disponivel ethitp://www.habitusbrasil.com/anos-80-surge-o-desig
assinado/>. Acesso em: 8 jan. 2017).

14 Disponivel em: <www.grupoescolar.com/pesquisatada-de-80.html>. Acesso em: 30 jan. 2017.
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As empresas escolhidas para este estudo possugandd@@m-sucedida relagdo com os
designers aqui representados. Como ja foi ditbici@&ecia do design autoral necessita do apoio

de empresas que usam estrategicamente o design.

3.1.1Case: Ron Arad e Moroso

O primeirocaseescolhido para esta pesquisa esta aqui represepeédal contexto do
designer Ron Arad e da empresa de moveis Morogmaréeria do designer com a empresa

comecou no fim da década de 1980 e segue ativejgalmente em projetos de cadeiras.

3.1.1.1 Ron Arad

Nascido em Tel-Aviv, em 1951, estudou na AcademiArde de Jerusalém e mais tarde
naArchitectural Associatiorem Londres. Ron Arad fundou, com Caroline Thornoagstudio
One Offem 1981 e, mais tarde, em 1989, a Ron Arad Adesciara arquitetura e pratica de
design. Em 2008, Ron Arad Arquitetos foi criaddaato da Ron Arad Associates

De 1994 a 1999 ele estabeleceu o Ron Arad Studiwepcédo e unidade de producéo,
na Itélia. Ele foi professor de design de prodatd&ioyal College of Art, em Londres, até 20009.
Ron Arad foi premiado com bondon Design Weetm 2011 — Medalha de exceléncia em
design, ele se tornou um real Académico da Roylé@oof Art, em 2013.

Ron Arad vive em constante experimentacdo com ssilplidades de materiais como
aco, aluminio ou poliamida. Faz reconcepcfes redamformas e estruturas de mobiliario o
gue o colocou na vanguarda do design e arquitetum@mporanea. Em paralelo ao seu trabalho
de estudio de edicdo limitada, Arad projeta paratasuempresas internacionais lideres,
incluindo Kartell, Vitra, Moroso, Fiam, Driade, Algi, Cappellini, Cassina, WMF e Magis,
entre outros. Nos ultimos anos, Ron Arad tem daais &nfase para seus projetos de arquitetura
e arte, como o Vortext, em Seul, e a escultura &esla Universidade de Tel-Aviv. De acordo
com Andrea Branzi (2012), as caracteristicas eagetile Ron Arad poderiam ser definidas

como uma mistura entre os grandes volumes e absfatas esculturas de Henry Mdeére

15 Escultor modernistél898-1986) “foi um dos mais importantes artistatihicos do século XX. Ele é famoso
por seus bronzes monumentais semiabstratos, quempaeeér vistos em todo o mundo” (traducdo nossa)
(Disponivel em: <https://www.henry-moore.org/abbetiry-moore>. Acesso em: 20 jan. 2017).
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(exemplos nas figuras 10 e 11) e o desconstrutividas criaces de Daniel Libeskifd
(figuras 12 e 13).

. Fonte: <http://|ibeskind.co/orroyal—ontario—rmusn/>. Acesso em 17 fev. 217.

Tratando dos principios projetuais como principeisacteristicas de projeto do
designer, Ron Arad costuma ter forte inclinacacapgaocessos produtivos que envolvam
novidades tecnolégicas e materiais diferenciadds; anda produz algumas ideias
manualmente, porém a prototipagem 3D e o trabalhopolimeros se destacam mais.

Sobre sua légica projetual, Ron Arad diz que nastexima férmula, que as vezes o
estimulo vem de um novo processo ou de um novori@atem outras situacdes é a funcao
gue vai definir o material a ser usado e em owiages 0 material que ele deseja usar € que vai

estabelecer que funcio o projeto tera (ARAD, 2€htiucio nossH)

16 “Nascido em Lodz, na Pol6nia, em 1946, Daniel Liekkmigrou para os Estados Unidos na adolescéncia
com sua familia, estabeleceu-se no Bronx. Umadiguernacional na arquitetura e no projeto urbpnssui um
profundo compromisso com a musica, filosofia, #itara e poesia, visando criar uma arquitetura gaesdnante,
Unica e sustentavel” (traducéo nossa) (Disponivel<http://libeskind.com/people/>. Acesso em: 20 2017).
17CRANE TV (Disponivel em: <https://www.youtube.camatch?v=nHRJJOb7PRE>. Acesso em: 10 mar. 2016).
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Como referido, os projetos de Ron Arad trabalharitaras volumes, além das formas
arredondadas e curvas. Acabamento e brilho tamBéncaracteristicas muito presentes nas

criacdes do designer.

3.1.1.2 Moroso

Especializada em moveis estofados, a Moroso inisi@s atividades em 1952, sendo
fundada e dirigida por Agostino Moroso até a déeca990, atualmente os filhos Roberto e
Patrizia sdo CEO e diretora de arte da empresan A& ser uma das maiores parcerias do
designer Ron Arad, sempre mostrou forte ligacdo oodesign autoral, foi fundada pelos
principios de um “empreendedor-artesao”, assinngceensao de que o projeto necessita de
uma atencéo e um cuidado que limita sua velocidageoducao. Estrategicamente, a empresa
trabalha com muitos designers, e concentra suaadmsnde decisdo na figura que podemos
chamar de diretora de design, a estratégia derdesiger uma figura que a represente, organize
e entenda, que é o diretor de design (ou de apemiiendo do entendimento) (BEST, 2006),
Patrizia Moroso € a interlocucao entre a admingatvada empresa e 0s designers.

Alguns fatos na trajetdria da Moroso impulsionaresta légica da valorizagdo do
projeto de autor. Primeiramente, o design ingressoempresa Vvisto como um processo de
catalisagdo da mudanca. Na década de 1980, durarperiodo de crise econémica, Massimo
losa Ghini, entdo com 23 anos, € chamada paratarg@ra a Moroso, tornando-se seu
primeiro designer. Na década de 1990, a empresvelats certificacdes 1S®de gestao,
servigco de concepcéo, producao e assisténciaadek gestdo ambiental, foram os primeiros
fabricantes de moveis da Itélia a conseguir estenfeecimento. Considerando que existe uma
relacéo estreita entre a qualidade e o impacteswhbreio ambiente.

Analisando a gestdo de design da empresa, seguesto(Z06), o design pode ter
presenca ativa em trés areas:

12, No ambito da estratégia corporativa, represdota visdo, os valores e as crencas:
A empresa se interessa apenas por projetos quenapmm uma teoria, uma filosofia, uma
certa visdo de mundo. “O designer sempre se celocsuas criacdes. Nesse sentido, o vinculo
com a arte é estreito e sempre presente” (PATRMG@ROSO, 2015, site MOROSO).

18 A empresa recebeu, em 1994, a certificacdo 1SO,986la gestdo da empresa. E a certificacdo ISQ pata
0 servico de concepgéo, produgéo e assisténciieatec Em abril de 1999 foram certificados cons®114001
de gestao ambiental (Disponivel em: <http://www.osorit>. Acesso em: 12 ago. 2016).
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22, Ajudando a cumprir os objetivos das unidadesetgcio: “Nos ultimos anos,
infelizmente, a moda italiana perdeu sua liderarg@aontexto cultural italiano. E chegada a
hora de se estabelecer uma relagéo virtuosa atdre design. S6 assim poderemos manter 0s
motores funcionando” (PATRIZIA MOROSO, 2015, sit®MOSO).

32. Na operacionaliza¢do, com processos de prods@yicos: “Nunca pedi a ninguém
para me desenhar uma peca. Sempre pedi para imagirglgo diferente” (PATRIZIA
MOROSO, 2015, site MOROSO).

Ainda segundo a autora, para que uma estratégiesign tenha éxito é necessario criar
parcerias e aliancas com diferentes grupos e ohadgi (BEST, 2006). Sendo assim, a Moroso
mantém parceiras com designers, artistas, goverapgresas de outros ramos. Além de expor
seus produtos em museus, saldes de exposicdo degramentos ligados a industria de
mobiliario, também os divulga através de filmestatacdes e estandes.

Continuando a andlise da gestéo estratégica dgnd&sst (2006) orienta que, sabendo-
se quais as principais partes implicadas em unmatégia de design, € possivel determinar

guais devem envolver-se no processo de criar utretégga viavel, conforme a figura 14.

Figura 14 —Stakeholders do processo
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produtos
(clientes)

Empregados Investidores e
e Familiares Acionistas

Agentes

Implicados

Autoridades

Cidaddos o
publicas

Fornecedores 5
comerciais

Fonte: Best (2006), adaptado pela autora.
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A Moroso possui uma grande proximidade com todoatoses do seu processo de
criacdo a diretora de arte e os designers vaodetao da fabrica desenvolver os protétipos
com os funcionarios. E os compradores podem testgrodutos, pois estdo sempre sendo
expostos em saldes e feiras pelo mundo. Em 20H2dgua empresa completou 60 anos foi
criado o Prémio Moroso de Arte Contemporanea (canuito de fortalecer a identidade da
marca).

Em relacédo a valores,Moroso comecou sua histéria com uma abordagemediier
para 0 mercado. Ela fala sobre os projetos, sobssoas, como protagonistas da vida
contemporéanea, falar com paixao sincera e espantéatando de beleza e emocéo, de design
e arte. Possui um compromisso que, dia apés dimalsade 60 anos, é fortemente demonstrado
nos processos de producdo e processamento, nastqeate artesanato, na honestidade e
sinceridade das relagbes com fornecedores e centedi Uma maneira de fazer e agir que nao
nega o papel da esfera econémica, pelo contradfrma e reforca.

A construcao de valor econémico duradouro ao l@mtEmpo, sua partilha com todos
0os envolvidos, desde a producdo até o mundo darauké um elemento fundamental na
construcdo de uma sociedade melhor. Sem respet@aide haver comparacao, abertura e
crescimento. A beleza do design do projeto comnacho para a vida, como uma visao de
mundo. Um mundo de cores que destaca a diferencarpora-la na vida cotidiana por
promové-la e torna-la seu proprio relatério de ralo

Segundo Patrizia Moroso, “a historia da Moroso kistoria das relacbes com os
designers, as pessoas que 0 mundo esta tentan@o pasitivamente, com inteligéncia e com
a febre que sempre move os artistas e a belezaliEs;para imaginar um mundo, e n&o apenas
um objeto, e relaciona-la para o futuro” (MOROSQ1&, on-ling traduc¢édo nossa). Usando a
montagem como uma metafora, como uma metodologiandestigacdo e de transito da
condicéo do design, com um cuidado preventivo peaitar saidas utopicas ou supérfluas.

O projeto para a Moroso nao é simplesmente umaggtdlm inventario, mas sim um
fluxo que corre e se mistura na sociedade; um fyererativo, porque sem vida, sem a pessoa,
0 objeto, qualquer objeto, pode néo existir. Naettt, montando, misturando e ligando, os
significados podem ser muitos e diversos, reprasdotuma pluralidade de verso encontrado
nas relacbes entre o ordindrio e extraordinariayme& abertura constante a territorios
estrangeiros, e a conexdao com a memoria. Atravéslagio, cada projeto, cada um, aparece
de forma diferente aos olhos, porque conta umaréxmea diferente do mundo. Uma
abordagem necessariamente exploratéria, um mapéarnretimensional onde o tempo é

sobreposto ao espago e vice-versa, em que a estgattada pelas relacbes com o designer n&o
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necessariamente tem a aparéncia de uma matrietdrgyrna-se a criacdo de uma geografia
das emocdes, uma projecdo imaginativa. A pesquisaaviagem, uma possibilidade, com
uma dimensao estética. Design com paixéo e betezabriga a recuperar a capacidade de se
relacionar e se envolver, excedendo tamanho priemediato, com um gosto simples
(MOROSO, 2016). No entanto, o processo necessiguiébrio, porque se algo nao se repete,
é simplesmente aleatério e, portanto, Unico e @degao contrario da arte necessita de uma

propagacao, pode ser minima como o design autoasl deve se propagatr.

3.1.2Case: Irméos Campana e Edra

O segundo case desta pesquisa é representadoptdato dos designers Humberto e
Fernando Campana e da empresa italiana de méveas Hoha parceria que se iniciou na

década de 1990 e segue ainda forte em moéveis gdaoss

3.1.2.1 Irmaos Campana

Os irmaos Campana (Humberto Campana, 1953 e Fern@athpana, 1961) séao
respectivamente, formados em Direito, pela Unidade de Sao Paulo, e em Arquitetura pelo
Unicentro Belas Artes de Sdo Paulo. Eles montammestidio de design em 1988. Em dez
anos de carreira, os irmaos Campana conquistaiadustria italiana de design, sobretudo a
de Mildo, onde estrearam com uma luminaria batidadastela, nome do tecido emborrachado
com o qual a peca é feita.

Em 1998, Fernando e Humberto ganharam uma retidspawo Museu de Arte
Moderna de Nova York (MoMA), gracas ao convite daadora de design e arquitetura do
museu, a italiana Paola Antonelli. Os Campana tamae em pouco tempo uma referéncia
do design brasileiro e internacional.

De acordo com Perrone (2012), as preferénciasastétos irmaos Campana foram
fortemente influenciadas pelo contexto social nal doram criados e educados (criados no
interior e permanecendo em contato com o0 univess@ainpo). Além das influéncias da
infancia, a identidade dos Campana foi moldadauppmomento de rupturas e mudangas no
Brasil, que vivenciava um pés-modernismo tardiadai aos efeitos da pos-ditadura e ainda
influenciado por um movimento global de pés ministab (EDELKOORT, 2010, traducéo
nossa). Segundo Humberto Campana (REVISTA BRASIER2010), suas criacdes com
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materiais brasileiros seguem uma similaridade cemealina Bo BardP, onde o popular e o
cotidiano fazem parte das cria¢gdes, mas mantendcelegancia acima do folclérico.

Em relacéo aos principios projetuais, os irmaosaaa possuem grande identificacao
com projetos que utilizem materiais locais, priatipente artesanato de comunidades e
material reciclavel, em muitos casos seus projeti@n definidos pelo material escolhido e
nao por unsketchinicial. Um desses exemplos é a cadeira Fave®gdeita com refugos de
madeira; segundo os irmaos, ela Ihes deu uma dimgéldgica, pois um dos materiais que
passaram a usar foi a madeira de Pinus oriundaftteestamento. Segundo os Campana,
“madeira da Amazonia, nunca!” (CAMPANA; CAMPANA, 20, site REVISTA JARDIM).

Os Campana, ao falarem a respeito de seus prajietirsem quéo processo de criagao
€ escultural, mas o desenho € industrial, com géfude sentar ou de iluminar” (CAMPANA,
CAMPANA, 2014, site REVISTA JARDIM), ou seja, ex@sima preocupag¢ao com 0 processo
produtivo, mas ndo com funcéo final do projeto.aEésuma caracteristica projetual que,
segundo Suzana Padov&haoloca os irm&os entre uma definicdo de artesigéenfocando
principalmente a questdo estética e menos a qudstéiso, do conforto, da ergonomia, da
producéao [...]” (PADOVANO, 2012, site FAAP). Os Cpama possuem um autoconhecimento
de suas experimentacgdes formais como relatadosemdelvimento da cadeira BOB e sua falta
de conforto: “N6s a tomamos como um experimentolopje é fabricado em um determinado
tipo de material que ndo causa o conforto necessaas eu aguardo o dia que exista uma
borracha, um silicone rigido e ao mesmo tempo ctafel que mantenha essa estrutura e que
a pessoa possa sentar e ela possa abracar methrpod (PADOVANO, 2012, site FAAP). O
designer ainda cita a importancia da prototipagenseu processo criativo: “Nés gostamos de
documentar todas as ideias em 3D, no real mesmootdtipo, porque no desenho tudo é
possivel” [...] (CAMPANA, 2010, site CAMPANAS).

Fernando Campafa(2012) ainda coloca que o que eles fazem, ou paoctazer, é
uma “fotografia do nosso entorno”, por acreditagume o “design é fotografar a tua cultura,
porque assim vocé fala uma linguagem global”. Ueragpcao do entorno, uma preocupacao

cultural que influenciam fortemente os parametrogepuais da dupla.

19 Arquiteta naturalizada brasileira, responsaved pebjeto de Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo§RIA
1958). Lina era uma admiradora inspirada pela @fpopular brasileira.

20 professora da FAAP — Fundagéo Armando Alvarese@dot (Disponivel em: <http://www.faap.br/>. Acesso
em: 7 dez. 2015).

21 Em entrevista no video Irm&dos Campana & S&o Pama,producéo do canal Sdo Paulo Turismo no YouTube
(Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vu@dB74jAk>. Acesso em: 10 mar. 2016).
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3.1.2.2 Edra

A Edra é uma empresa lider no papelak-through?. Seu nome deriva daxedra “a
palavra grega para um lugar de encontro para csawéitosoficas e, por extensao, um assento,
uma moradia ou um lar” (WOONT, 2016n-line, traducédo nossa). Fundada em meados da
década de 1980 e, como muitas outras empresas#salié de origem familiar. Os proprietarios
Valerio Mazzei, e sua irm&, Monica, uniram-se aioetdr de arte” Massimo MoroZZique,
assim como Patrizia Moroso, representava a ligagée os todos os envolvidos no processo
de desenvolvimento dos produtos.

Em 1987, a empresa reuniu jovens designers, rjetpioNuovissimj fazendo suas
primeiras incursées em producdo em massa. Desée, emtcrescimento da Edra tem sido
impulsionado pela qualidade, inovacgéao, funcionalkda perfeicdo formal de seus produtos. A
empresa criou sua historia baseada em uma prodecdlte qualidade, indo além de modas e
tendéncias. Esta estratégia levou Edra a ser recmighcomo uma marca bem estabelecida e
um ponto de referéncia internacional.

A empresa tenta ser um ponto de encontro de tegiaattoderna e tradicéo artistica. A
producdo é o resultado de uma combinacdo de talemémtivo, sofisticadas habilidades
manuais, a investigacao sobre os materiais e tegiaslinovadoras. Gerando produtos de série
muito bem trabalhados com estilo Unico e inconfueldisofas e mobiliario que se adaptam a
diferentes ambientes, casas tradicionais ou cortginpas, espacos publicos e museus de todo
o mundo. Evoluir ao ritmo das pesquisas avancagks, € um elemento fundamental da
identidade da Edra. Edra sempre dedicou grande€&ies pesquisa de novos materiais ou
reinventando-os, utilizando tipologias flexiveipaaes de transformar o conceito criativo no
projeto industrial. Altamente especializada e elgaem intervencdo manual em conjunto com
a heranca italiana, genética cultivada com intetigiluzir em producéone-of-a-kind.

A intervengdo manual é a contribuicdo humana ingubsel que distingue e caracteriza
os resultados de cada produto. A necesséria ataongadetalhes € o resultado de habilidades
manuais cultivadas por anos, uma experiéncia manuaiseca € parte do processo de cada

produto da Edra esse tipo de fabricacdo garanteaaala qualidade. Seus produtos sao

22 0 conceito ddreakthroughdefinido por Joseph M. Juran, estabelece queamathalcancadas devem ser
incorporadas como novos padrdes para que ndo ta@agp nos niveis de qualidade (Disponivel em:
<http://www.historiadaadministracao.com.br/jl/guB&joseph-m-juran>. Acesso em: 9 out. 2016).

2 Arquiteto e designer, um expoente da vanguardealath segunda metade dos anos 1960 (cofundadb®@één
do grupo florentino Archizoom), faleceu em 2014 siinivel em:
<https://www.stylepark.com/en/manufacturer/edracegso em: 11 jan. 2017).
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desenvolvidos com materiais vistos como portaddees/alores fortes, caracterizados por

qualidades sensoriais e emocionais intrinsecas.sé, materiais capazes de transmitir

sensacOes tateis e visuais que melhoram e compée&xperiéncia. Assim, para a empresa
existe um cuidado na escolha dos projetos, poigta consciéncia de seu papel essencial e
sua contribuicéo.

A Edra € sensivel a inovacdo, acompanha de pertomwtancas de habitos e
comportamentos sociais e explora relagdes entmnsumidor e o produto. Tenta criar uma
relacéo entre objeto e corpo, pois reconhece quaceito de conforto evoluiu, espalhando-se
para novas possibilidades e se adaptando as rdamssida vida cotidiana. O objeto de
consumo, o movel desenvolvido pela empresa, nddésatender apenas a uma funcionalidade,
mas sim a uma expectativa de sensacfes e emoggss, Adusca alcancar novos niveis de
conforto, criando novas formas e usando diferemieriais.

A empresa engloba variados estilos de criagdo (mogdeacionalista, minimalista ou
classico e histérico, etc.) e vé cada um como pabnente ideal, pois entende que para que a
ideia seja duradoura tem de ficar fora de modasaixar-se com facilidade e melhorar as
qualidades especificas de diferentes ambientegs{@rdversatil da a cada produto uma vida
longa e qualidade estética eterna, isto porqueyskgPerrone (2012, p. 32), “em producdes
autorais de design ou artes, uma determinada espodta no cenario e recebe destague como
resultado de varias combinagfes: citacdes, reconbeto internacional, facilidade de
decodificacédo de suas caracteristicas formaisemuénte incidéncia de imagens nos meios de
comunicacao”. Esses sdo eventos que, segundo i@,atgdo capazes de transformar uma
criagdo em um produto antoldgico” (p. 32). Dentegtd perspectiva, Perrone ainda completa

que

pouco importa qual museu ou galeria de arte sgimdido, ou qual industria
o reproduza: esse caminho comeca a ser trilhadima-se relevante a partir
do momento em que o objeto passa a habitar a nmes#a, aparecendo como
indicio de um eu autor cada vez que surge comoemagu € referenciado.
(PERRONE, 2012, p. 32).

A Edra vé na fixacdo da imagem e no reconhecinegtutoria um meio de conquistar
o interesse dos consumidores. Estratégia adotatiegela pelo diretor de arte Massimo
Morozzi, fazendo com que todas as cole¢Oes da t6dsem prontamente reconhecidas e
consistentes. O processo de design da empresartaattadu criadores, por ser uma abordagem
multidisciplinar, encaixa-se entre arte, moda #osstle vida modernos. Assim, algumas dessas

pecas “assinadas” sdo, agora, icones de desigengpotaneo.
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Assim como na Moroso, a estratégia de manter pasceraliancas também é aplicada
pela Edra com designers, museus, salfes de expasigdpresas de outros ramos. Além de
manter dois showrooms: um na sede da empresa, egnd® (perto de Pisa), em Mildo. A
empresa ainda publiconteriors withEdra (2006) elrue stories con Edré2007), direcionados
a divulgacao de sua histéria bem-sucedida.

A tomada de deciséo a respeito da identidade daesmponsidera inUmeras variaveis,
quando a Edra comecou sua jornada investiu emtpsojgie possuiam um uso liberal da cor
na mais ampla gama de tons. Foi a primeira a usar de forma ampla e estrutural, usando
também tons profundos e brilhantes. Sem trair smsopalidade, Edra mostrou-se capaz de
experimentar (experimenta também materiais comaliprppileno, papeléo, corda, etc.). Sua
filosofia de fabricacdo equilibra a tecnologia iadera com habilidades manuais, inspiradas.
A experimentacao continua com materiais e procga®usira dar ao produto pronto o mais
expressivo dos acabamentos.

A empresa acredita em projetos cujos desenhosseymm a adaptacdo perfeita a
forma humana e acomodem cada postura. Aléem disdigllha com um sistema de mobiliario
modular disponivel em uma matriz quase infinitacdebinacgdes, construindo verdadeiras
arquiteturas domésticas. Uma série de pecas Uriasessorios de mobilidrio adicionam
personalidade aos interiores.

Assim sendo, para cada projeto, a Edra sempre lauscelhor solucdo, até mesmo
empregando tecnologia de outros setores. O di@ogtinuo e estreito entre Valerio Mazzei,
e sua ‘“interface” o “diretor de design” (funcdo eX#@a por Massimo Morozzi até seu
falecimento em 2014) manteve um selo de uniforngdaatlentidade.

A identidade forte da empresa é paradoxalmenteseptada por suas diversidades e
isso contribui para a criacdo de uma originalidage, € funcional, emocional e independente
de qualquer estilo ou sugestbes. Desde o inictedra tem em sua filosofia oferecer uma
abordagem verdadeiramente Unica no panorama taliém elemento-chave da identidade da
Edra é sempre dar grande atencdo a pesquisa de materiais ou reinvencao destes “tipos
flexiveis”, capazes de transformar um conceitdignam um projeto industrial. A intervencao
manual altamente especializada e refinada e aiteredade italiana cultivada com intencao,

caracterizam a singularidade da producao (EDRAG 2013-line, traducdo nossa).
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3.1.3 Os Projetos

Os designers escolhidos para esta pesquisa possogn gama de produtos
desenvolvidos em diversas areas (decoragcao, muogstedura, etc.), mas o foco desta pesquisa
é a relacdo com o mobiliario, mais especificameate as cadeiras. Sendo assim, listou-se, em
ordem cronoldgica, as de maior significacdo, pengdio da midia, ou participacdo em feiras e
exposicoes. Neste instante ndo se considerou apgmaducao desenvolvida com as empresas
gue integram este estudo, mas sim toda a prodecéadkiras desses designers.

O quadro 1 mostra uma evolucdo na dinamica de delsmento dos projetos de
ambos os designers, pois o inicio foi mais brutn solda e metal, modificando-se de diferentes
formas influenciados pelo seu contexto social. l@&o0s Campana preferiram materiais que
representam a cultura, o artesanato e a simplieidacgociedade em que vivem, enquanto Ron
Arad optou por evoluir tecnologicamente, basearels Projetos em materiais e processos
produtivos de dltima geracao.



Quadro 1 — Cadeiras Escolhidas para Analise

DESCRICAO IMAGEM IMAGEM DESCRICAO

Nome: Big Easy
Ano: 1988

Nome: Beware of the dog

Ano: 1990

Nome: After Spring before

Summer
Ano: 1992

Nome: Voido
Ano: 1993

Nome: Tom Vac
Ano: 1999

Nome: Wavy
Ano: 2002

Nome: Ripple Chair
Ano: 2003

Nome: MT
Ano: 2005

Nome: Gomli
Ano: 2006

Nome: Thumbprint
Ano: 2007

Nome: Positivo e
Negativo
Ano: 1988

Nome: Bob
Ano: 1990

Nome: Favela
Ano: 1991

Nome: Vermelha
Ano: 1993

Nome: Anémona
Ano: 2000

Nome: Banquete
Ano: 2002

Nome: Sushi IV
Ano: 2003

Nome: Corallo
Ano: 2004

Nome: Multiddo
Ano: 2004

Nome: Aguapé
Ano: 2007

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Ainda em ralagdo ao quadro 1, pode-se comparaasss observando as cadeiras
escolhidas de sua sequéncia cronoldgica, e idmrtifjue Ron Arad foi mais relutante no uso
da cor, mantendo tons mais sobrios de pretos, sancinzas; e na mudanca de seus materiais,
trabalhando por mais tempo com os metais e polsnenas atualmente se arriscando no uso
de resinas, 0 que indica, assim, uma dedicacaor maforma, o que lhe permitiu testar
diferentes métodos de produc¢do. J& os irmaos Canfipanam-se mais na producao artesanal
(ou beirando o artesanal, em muitos casos) e,notarge, destacando mais a variedade de
materiais que a forma. O que, muitas vezes, pradiestaque para suas criagdes, pois tornou
a composicao de suas cadeiras uma espécie deodmsafo tradicional.

Nesta pesquisa ha observacao de cadeiras e gaeséioto das formas, mas ndo se tem
0 objetivo de recomecar a arcaica discussdo deafearsusfuncdo. E apenas importante
considerar que o material, a forma, o meio de py@dusdo algumas das variaveis que podem
colaborar para o desenvolvimento de uma identidideesigner, algo que o diferencie e
destaque em relacdo aos demais. Assim, como colgmadSergio Rodrigues ao explicar sua

dedicacdo a madeira, por uma seguranca geraddqminio desse material.

O nosso material, nossa matéria-prima essenciah&deira. Eu achava que
deviamos continuar com a madeira, enquanto n&stwéos adequadamente,
ou perfeitamente, estudado ou desenvolvido outlesentos, ou outros
materiais, que pudessem ser eventualmente aplicamyeo o metal.
(INSTITUTO SERGIO RODRIGUES, 2016n-line).

Rodrigues (2016) coloca “adequado” e “perfeito” conecessidades para 0os materiais
de um projeto e, de fato, a madeira se tornou Sca registrada”. No entanto, os designers
desta pesquisa trabalham justamente com o pressugasdescobertas e inovacoes, o design
autoral exige uma diferenciacéo que pode ser sulscela escolha do material.

Ron Arad comecou com 0s metais, passou por eswfgumimeros e resinas,
obviamente nédo se vé em seu trabalho uma identot&tta pelo uso de algum material, mas
percebe-se uma evolucdo tecnoldgica nessas eselt@sequentemente uma evolugcdo no
método de producao e esta experimentagao tecnaltogimou-se sua marca. A figura 15 mostra
um desses exemplos, a cadeira Wavy, criada eme2faiRicada pela Moroso, a partir de 2007.
Produzida em acgo Inox e ABSrepleta de curvas e ondulagdes no polimero cameles

imitasse um tecido jogado sobre a estrutura delmeta

240 Acrilonitrilo-butadieno-estirenABS) é um polimero amorfo produzido através ddaitrilo e estireno na
presenca de polibutadieno. As propriedades maisriaptes do ABS s&o a resisténcia ao impacto giden
(Disponivel em: <http://www.resinex.pt/tipos-de-patros/abs.html>. Acesso em: 6 jan. 2017).
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Figura 15 — Cadeira Wavy — Moroso

Fonte: <http://moroso.it/prodotti/wavy-poltroncinre/

Em relacédo aos irmdos Campana, sua identidadeté amsgociada aos materiais que
escolhem para seus projetos. Nao por serem 0S regBIaS por possuirem caracteristicas em
comum: a simplicidade e a ligacdo com a culturaifaorasileira. Na figura 16 esta a cadeira
Corallo, criagao de 2004 para a Edra, confeccionaat@ualmente com a solda de fios de ago
Inox, este material que comumente é utilizado matesa, nas “pernas”, das cadeiras, neste

projeto tornou-se Unico em um desenho complexcggmainda capaz de atender a funcao
béasica de uma cadeira.

Figura 16 — Cadeira Corallo — Edra
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Fonte: <http://www.edra.com/it/collezione/c/poltedoorallo>

Os materiais e 0s meios de producdo mostram uneardevancia na producao desses

designers. No entanto, a maneira como suas ideggymis comecam a ganhar forma também
é um fator a ser observado.
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Ron Arad apresenta muita tecnologia e inovacaoem projetos, mas Seu processo
inicial costuma ser bem tradicional, formulandosiioiéidades através dsketchsalguns com
poucos rabiscos outros muito elaboradosskeschspara os projetos de um designer, sdo uma
alternativa, sem custo ou risco, de testar a vilale de conceitos. Ja na Antiguidade classica
havia o reconhecimento da importancia do desenhtvaldos projetos, segundo Ghiberti, “o0
desenho é o fundamento e a teoria” (apud VENTUBIG2p. 80), ou seja, estd no desenho a
capacidade de expressar a base das ideias e bilpte$e de aplicacéo.

No entantosketchsamanuais com certeza ndo sdo uma unanimidadeanttesigners
educados com a presenca da tecnologia e das apigias de desenho, mas € a demonstracao
da “plena convivéncia nos planos de estudos ati@miavanco tecnoldgico e da tradicao,
revelando o desenho mais uma vez como processeam@nual, mas também intelectual”
(TAVARES, 2009, p. 25). De acordo com o autor, ® @& desenhar, esbocar no papel, ou
mesmo em telas digitais, as ideias que estdo esamoente, produzem um efeito de analise.
Assim mostra-se a perfeita coeréncia entre o gumagina do desenho e o conhecimento
adquirido das possibilidades reais.

Ron Arad também €& adepto dooncept Prototype principalmente atraves das
impressoras 3D, mas ndo com a mesma predominaneiasam os irmaos Campana, que sao
reconhecidos por idealizarem muitos de seus pgtavés de protdtipos que podem, ou nao,
tornarem-se itens de escala industrial.

A prototipagemaborda tanto a aparéncia quanto o desempenhohadaida ideia de
forma e funcéo do produto que, apesar de muitatignesia na histéria do design, possui sua
parcela de importancia em projetos que ndo sacaapEmceituais, mas de aplicagdo pratica.
O que emerge o método é uma espécie de “choqealittade”, que ajuda os designers a tomar

decisbes sobre para qual direcdo um conceito preeduir (KUMAR, 2013).
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Figura 17 — Poltrona Sushi (2003)

Fonte: Revista Casa e Jardim (20d&ling)

Foram os casos da cadeira Sushi IV (figura 17gmedvida com tiras de EVAsobre
uma estrutura metalica, foram desenvolvidas 34ad@sd ap0s o prototipo inicial, assim como
a poltrona Banquete, cujo total produzido foram X®gas, os protétipos mostraram a
possibilidade de producgéo artesanal de um nummaitatio de pecas, pelo grau de dificuldade
e pela escolha de materiais. Enquanto as poltiam@siona (2000) e Vermelha (1993) tiveram
seus prototipos transformados em item de produgéeégie pela Edra, pois seus prototipos

mostraram a viabilidade de desenvolver o nimerejads de pecas.

3.2 CONSTRUINDO O QUADRO REFERENCIAL

Os capitulos anteriores ja “relacionaram” todasirdermacfes necessarias para
alicercar esta discusséo. Por optar por ndo usarmetodologia especifica para andlise de
dados, aplica-se, aqui, uma abordagem criticoxigfleou seja, uma discussao tedrica que esta
estimulada pelas reflexdes e informacdes cruzamlmgo da dissertacéo.

A producédo dos Campana e de Ron Arad conseguertlerspeuriosidade e desafiar a
percepcdo dos usuarios, mas mantendo a funciodelidea viabilidade mercadoldgica dos
produtos. Poder-se-ia, assim, elencar este fatmocom dos que os mantém dentro dos
“limites” do design e ndo migrando totalmente paeate. Como ja dito por Antonelli (2007),

€ a capacidade de os designers sintetizarem assidades humanas, tornando tangiveis as

25 Etileno Acetato de Vinila ou ainda Etil Vinil Aceta
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ideias do comportamento social. A consequénciadssgundo Forty (2013), € uma habilidade
de tornar o efeito dos produtos mais duradourooguygrodutos midiaticamente efémeros.

No entanto, ndo séo so peculiaridades que se dastgoando se observa a perspectiva
do designer, pode-se elencar alguns fatores guemntdiam de forma contundente a formacéo
de uma identidade:

a) o tipo de material escolhido: amboscasesapresentados possuem uma forte ligacao
com 0s materiais com o0s quais trabalham, elesepiiesentacdes importantes no contexto que
esta sendo criado para o produto. Ron Arad evaduau trajetoria profissional do trabalho
rustico, e por vezes grosseiro, do metal e do edbmgrara polimeros e matérias-primas de alta
carga tecnologica, mas sempre tirando dessas ascsalias caracteristicas mais marcantes, a
resisténcia, o brilho ou a capacidade de molda®@sermaos Campana desenvolveram uma
representacdo cultural, e muitas vezes socialjasriais que escolhem para trabalhar, séo
frequentemente lembrados por criar a ideia de d(li€aé luxo” ou que a “pobreza é rica”,
trabalhando no limite das contradi¢des usando ma&eonsiderados simples e até descartaveis
e fazendo deles objetos de alto requinte;

b) o sistema de producdo adotado: o sistema de progugsui muita influéncia na
relagcdo com as empresas, pode existir necessiéaagagtacdo de ambas as partes. A Moroso
possui uma larga tradicdo em producgéo de estofatmsadaptou sua producéo para englobar
projetos como a cadeira Wavy, de Ron Arad, em pobme aco inox. No entanto, isso
aconteceu apdés anos de parceria, um dos primeigjstgs de Arad para empresa foi a
adaptacao da cadeira Big Easy de metal para estdfimdexemplo dos irmédos Campana com
Edra, a viabilidade de producédo da Cadeira Vernsgltorreu porque o sistema de montagem
foi registrado em video para os funcionarios daresgm

c) caracteristicas formais e estéticas: ambosaggsde design autoral apresentados
possuem a caracteristica de esbocos simples egohtws, pois a exploracéo visual tem o
objetivo de aprimorar a ideia, mas nunca limita-taedidas ou parametros do desenho técnico
convencional. E claro o entendimento de que naddxs as criacdes que funcionam desta
forma, pois para a producéo em escala, costumeigie @n pouco mais de exatidao.

No entanto, este tipo de design costuma trabalbar a prototipagem, ou seja,
desenvolver um primeiro modelo como teste real margabilidade da ideia. E muito
interessante perceber que no caso do design qutoEamo o prototipo que ndo demonstra
viabilidade para o uso inicialmente proposto, peeleaproveitado como objeto de arte. Sao os
casos das cadeiras Bob (CAMPANA, 1990) e Gomli (BRAR006). Outra caracteristica
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pertencente ao design autoral é o retrabalho sdéia&s, reinventar a mesma peca, ou lancar
uma colecdo com um tema central que se usa ens\abjetos;

d) o mercado do design autoral: na década de IP8@sign “assinado” comecou a
ganhar destaque e empresas como Edra e a Moresstiiam nesta possibilidade. Pode-se
dizer que foi uma década de experimentacao pagesigrdautoral. Nesta perspectiva, a juncao
de novos materiais e a modernizagdo de sistemgsodieicio misturou-se as influéncias
artisticas dos designers estudados. A propostenakesigner autoral deve ser uma amostra das
caracteristicas e peculiaridades do autor, dewrextsuas preferéncias estéticas de maneira a
convencer os usuarios da qualidade da proposta.ébgin fator importante a se considerar,
como ponto de recompensa de ambos os lados dodueosausuarios.

Em relacdo as empresas, as caracteristicas quendaslerecer esta relacdo com a
criacao autoral ndo séo téo faceis de se destaocaganizacado deve funcionar em um sistema;
sendo assim, a estratégia deve permear todosavesdEmpresas que trabalham com design
autoral sabem que essas criagbes por vezes podermis® mais conceituais que
mercadoldgicas, porém € necesséaria a capacidadeufieliir destas ideias em todo o seu
potencial, pois ndo se trata de um artista e se@emas, mas sim de uma relacédo de interesse
comercial, onde ambos os lados necessitam de wo@pensa pelo projeto.

Apesar de os objetos de design autoral trabalhamaito com a geracdo de didlogos
sociais, ainda assim a empresa visa a um “lucre”’ajproposta possa oferecer. Pode parecer
um raciocinio o6bvio do ponto de vista econdmica@dpeir-vender-lucrar, porém, quando se
trata de design autoral, a légica do processo gantras contornos. Neste ponto, o design
estratégico tem acdo imprescindivel, pois a visagrpatica da administracdo padrdo nao
comportaria este tipo de “risco de mercado”. Aqultarse a logica de Humberto e Fernando
Campana, que dizem que o diretor de design peargimpresa um grau de utopia, sobre o
produto desenvolvido e seus objetivos. Esta dedacoym Best (2006), na gestdo o acesso do
design a todas as vias da empresa e, de fato,spnemosta ou um designer é capaz de atrair
a parte “dura” ele certamente pode ganhar as demais

A relacao de design e empresa ja possui uma sigtivfa trajetoria oriunda do chamado
design industrial, que pode ser considerado poodotzir muitas inovagdes e mudancas de
percepcdo no mercado de desenvolvimento de prqdotas diferentemente do design
estratégico, estd estagnando-se na modificacacssifioacdo de ideias funcionais (o velho
paradigma da formeersusa funcéo). Por conta disso, o design autoral debexru seu espaco,
com certo destaque nas ultimas décadas, por s& daplesafiar a I6gica da massificacdo sem

declinar de nenhum dos lados do paradigma.
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3.2.1 Sintese do Quadro Referencial

Para sintetizar as ideias levantadas no quadrorerefial, optou-se por uma
representacao visual (figura 18), usando uma Iéggraelhante ao diagrama de V@ngue
aplica a interseccéo e sobreposicao de dados pestaama relacéo entre eles. Os diagramas
criados por John Venn sao um aperfeicoamento @@ssidle Euler, sobre a representacao de
conjuntos de pertencimento. O intuito € possiliitaisualizacao de propriedades e de relacdes
entre um numero finito de conjuntos, eles sdo sgmtados por linhas fechadas, desenhadas
sobre um plano, de forma a mostrar as diferenkegdes existentes entre conjuntos e elementos
(SO MATEMATICA, 2016,0n-line). No entanto, é importante salientar que, apesaraa
origem matematica, o uso deste diagrama foi umaapgm intuito ilustrativo, visto que esta
pesquisa nao foi elaborada de forma quantitativa.

A figura 18 traz a sobreposi¢cdo das alineas ddasitho quadro referencial com
circunferéncias de tamanhos distintos, para mostranalmente, os aspectos que mais se
conectam na execucao de um projeto de design hatdra empresa e designer. O intuito ndo

€ apenas mostrar o “tamanho” da importancia de itaisia mas a interseccao entre eles.

26 Criado pelo matematico John Venn no século XIXsifeam-se podiagramas de Venas diagramas usados
em matematica para simbolizar graficamente propded, axiomas e problemas relativos aos conjuntos e
sua teoria (Disponivel em: <https://pt.wikipedig/aiki/Diagrama_de_Venn>. Acesso em: 10 fev. 2017).
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Figura 18 — Sintese do Quadro Referencial
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Fonte: Elaborado pela autora.

No caso do design estratégico ele esta colocade designer e empresa, sobre o
mercado e o sistema de producgéo, com a funcaaddmircomo ele pode realizar ligacoes de
funcdes diferentes, mas com interesse comum. Qonogtto foi colocado como uma camada
de conexao entre diferentes pontas do processm asso 0s usuarios que estao na base do
interesse dos designers e das empresas. A relagddtara e arte ganhou menor diametro, ndo
por menos importancia, mas por apresentar umadligatais direcionada aos interesses dos
designers e ndo, necessariamente, aos da empsésaafiesar de possuir diversas conexodes,
acaba se tornando uma receptora de propostas désdas a partir da bagagem cultural e
artistica de cada designer, escolhendo se esdaalimlhe interessa ou néo.

Por conta disso, a circunferéncia que represerdasgyner possui maior diametro

(figura 19), pois se entende que esta nas habdgldd profissional o maior nimero de rela¢des
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referentes ao projeto, tais como: materiais, forrmdléncias artisticas, etc. Como ja dito, a
empresa cabe assumir risco e “abracar” as ideiaadas deste conjunto de habilidades e
caracteristicas. A figura do designer atinge tamfodemais topicos do processo, esta conexao
com todas as etapas e atores demonstra a figuelad@o que pode atuar tanto dentro dos

cenarios de criacdo estética e social quanto nit@uwtds empresas.

Figura 19 — Designer e Empresa
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

No entanto, o diagrama tenta mostrar que empredasigner possuem grandezas
semelhantes e se sobrepfem no projeto. No ent@mmmpresa esta a frente, isto porque a
empresa tem que se interessar pelo “estilo” daydesipara querer oferecé-lo a seu publico.
Os designers desta pesquisa, assim como muit@sppassuem suas proprias marcas e vendas
em seus estudios, mas é inegavel que o sucessdoatd grandes nomes da industria de design
€ mais garantido. Esta capacidade perceptiva deasm@b partes, de como devem fluir os
projetos e como dividir as acdes, necessita devisAa metaprojetual, para criar uma ligacao
forte, como representado na figura 20.

Figura 20 — Designer e Empresa + Metaprojeto

Va
/" Metaprojeto

Y Empresa

Designer

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Estabelecida esta conexdo, empresa e designer peeanproducéo de ideias, neste
caso de cadeiras, como uma maneira de dialogarosommsudrios. Assim, o circulo que
representa os usuarios foi colocado entre o dasggaempresa, sob o metaprojeto (figura 21),
em uma tentativa de ilustrar a posicdo de inflemi que o usuario exerce no
desenvolvimento dos projetos, pois atua como eiioude ideias para os designers e de foco

de atuacao das empresas.

Figura 21 — Designer, Empresa e Usuario

Metaprojeto

¥ Empresa

Designer

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Assim, 0s usudrios sdo de total interesse de amwbdsdos do processo. Existe um
interesse mercadoldgico, possivelmente dominargeque eles “consumam” as ideias em
venda, mas também um interesse criativo, ondecdaedos usuarios € um dos determinantes

do caminho a ser seguido.

Figura 22 — Designer e Empresa + Mercado Autoral

Metaprojeto

Mercado
Autoral

Y Empresa

Designer

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Neste conjunto de interesses, de empresas e desigaka reacdo dos usuarios € que se

encaixa o mercado autoral (figura 22), pois o agdtsigner), visa a uma criagdo mais
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impactante, interessante e diferenciada, ganhamudsso ares de exclusividade, algo que s6

empresas estrategicamente orientadas em desigegeems administrar e entender. O mercado

autoral esta colocado sobre designer, empresaprogt® e usuario, pois ele identifica a

relacdo necessaria entre designers e empresas arviséio metaprojetual, que os permite

desenvolver projetos diferenciados, mas ainda aslsiamcar 0s usuarios.

Figura 23 — Design Estratégico

Metaprojeto

Mercado
\ Autoral
\

Design
b Estratégico JSulslzERE]

Designer

Mercado
Autoral

Design
Estratégico JEulslEE]

Designer

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Colocando de uma maneira mais “linear”, € como designer trouxesse a capacidade

singular do mercado autoral e a empresa as origaip design estratégico (figura 23). Mas

a empresa também necessita de uma relacéo erdgreisteumas de producdo e 0s materiais e a

estética com os quais o designer costuma se idenfifara que os projetos reflitam a identidade

de ambos os envolvidos. Quando se coloca em destmta (figura 24), percebe-se que as

guestdes subjetivas do projeto, relativas a cylturarte ou as formas sdo mais direcionadas

para os designers, pois elas fazem parte da ideletideles. As empresas possuem uma visdo

ampla do mercado e por isso buscam esta idenfificac

Figura 24 — Deslocamento
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Estética

Mobiliario

o
| Formas | Formas

— Sistema de
Producao
Mobiliario

H Cultura | Estética
Campana
adeiras

Designer

“Sistema de
Producéo

N
Materiais Materiais

3

Designer

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A tomada de decisdo em relacédo ao que era realmaatante a pesquisa e 0 que,
metodologicamente, deveria ser discutido sofreurafs falhas, o que deixou alguns trechos
do estudo confusos ou superficiais. Esta discusgfiica requeria um grau de aprofundamento
dos temas que, apesar da grande oferta de dadosdddos, suprisse a auséncia de dados
primarios.

A estrutura “fisica” da pesquisa levou muito tenpaoa ser colocada em definitivo, o
gue, em determinados momentos, dificultava o feemhdondos capitulos. Apesar disso era bem
clara a necessidade de contextualizar empresasignees para chegar ao quadro referencial
que foi proposto como obijetivo.

Durante a construcdo desta pesquisa surgiram aiteaa de desenvolvimento do
estudo. Fez-se a op¢do de um processo tedricod@ragrofissionais e empresas especificas.
Apesar da atualidade dos casos e da relagdo coencado, a discussao tedrica tornou-se mais
pertinente por eliminar a necessidade de contagtodtom 0s objetos de estudo.

Para a conclusao desta pesquisa, pode-se dizangpmjeto nunca atinge seu objetivo
sem se firmar nas trés bases da ciéncia: obsertagéizacéo e experimentagédo. O que de fato
procede é que a pesquisa em design e o corretdautamria em seu desenvolvimento pode
levar o designer a um profundo entendimento delsoenda, indo além do escopo béasico de
mercado, chegando a publicos normalmente ignonaelos projetos comuns de observacéo e
experimentacdo. A pesquisa em design, ou o design ama disciplina industrial com campos
de pesquisa, ainda é muito recente e precisa fiardiferenciacdo da pratica e trabalhar o
reconhecimento da necessidade tedrica.

Por conta disso a construcédo da fundamentacacaedeste estudo tinha o intuito de
expandir os temas principais do problema de pesgosno uma visdo estética e cultural do
design, assim como seus dispositivos conceituaig, gssim tornar possivel a investigacao da
relacdo de designers autorais e empresas adeptasida estratégico.

Quanto a relacéo existente entre essas parteserglmejava “provar’” nada, mas sim
entender como esta ligacdo se consolida e se gndesiratégico poderia ser visto como um
catalizador destes casos. Assim, constatou-sexggie ama sobreposicao de interesses e acoes
gue fortalecem este nicho de mercado, onde osragsiqutorais se destacam e arriscam-se
mais em criagcdes com peculiaridade e proximidadeaarte, enquanto as empresas investem

nessas ideias, apostando no diferencial da inovata&o massificacdo” dos produtos.
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Uma das reflexdes atribuidas a esta pesquisa € quale® design estratégico e a
capacidade metaprojetual de empresas e desigmeess® um ponto de fortalecimento na
concepcdo de projetos de mobiliario. As cadeirasesfadas neste estudo aliavam
caracteristicas estéticas, materiais e de prodggé&domentaram dialogos mercadologicos e
culturais que podem ser vistos como caracteristioasercado autoral. Uma visivel diferenca
para o design industrial comumente aplicado, poie@xistir uma margem menor entre a ideia
de custo e beneficio que costuma mover o mercado.

Outras reflexdes, mais referentes a parte pratisgpbjetos, também surgiram durante
a construcao deste estudo. Uma delas foi a neadssglie os designers tém de “visualizar” de
maneira “pratica” pensamentos, de modo a demolusrpara si e para os demais atores do
processo, ajuda a fazer a ligacao das ideias edeeqonsiderar que o ato de esbocar uma ideia
€ uma forma de identificar o que mais importa ei® pode ser abordado mais tarde. Quando
no texto se fala dosketchingesta-se tratando de um comeco. Os esbocos saoerande
externalizar as informacdes para “enxergar” o quaeu ndo ser usado e para, rapidamente,
se aprender com os erros. Quando se vé as ide@# 0ao vai funcionar ja costuma ser
identificado e eliminado.

A prototipagem, também mencionada nesta pesquigta;de de uma ferramenta de
troca de ideias em todos os seus detalhes. Umanfenta para agilizar a percepcdo das
informacgdes. Esbocar é fundamental para o procksdesign, mas tornar tridimensional pode
completar o processo criativo.

Um tema que acabou suprimido da pesquisa, masgpgdear discussdes e aparecer em
novos estudos € o valor da intuicdo quanto ao®fm®jde design autoral. Intuicdo é uma
capacidade de reconhecer e compreender instintitamen conjunto de relacdes, sem analise
consciente. Um projeto de design, por sua caratitaxiinterdisciplinar, recebe uma ampla
gama de informacdes, ideias, fatos que necessitamnd filtro para dar seguimento aos
processos. Cada projeto funciona de uma maneinmahmente de acordo com uma demanda.
Sendo assim, ndo existe um padrao nas escolhatietastivas, elas dependem da capacidade
intuitiva do designer. O design autoral necessitaapenas da capacidade intuitiva do designer
responsavel, mas também do diretor de design,semee intuitiva da empresa no processo
como nogasesapresentados nesta pesquisa.

Por mais que o reconhecimento cientifico da impeitdda intuicdo seja bem mais
complexo que isso, o uso dela nas decisdes dogs@@& um fato, existe a questdo de que
intuicdo pode ser vista como falta de propdésitas,ma verdade, aplicar efetivamente intuicdo

no contexto da estratégia requer uma entrega @ @ranuito mais ampla do que se costuma
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atingir pelos meios quantitativos para encontreor@exao das ideias realmente fundamentais

ao processo. Esta é uma descricdo quase perfaiteadao autoral.
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