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Processos criativos na subfase de projeto em design
(em que se incluem aspectos de técnicas de criatividade e técnicas de representacao)

Roteiro de tépicos preliminarmente propostos para a oitava unidade, de uma série de dez,
abordando-se a aspectos de processos criativos em design, a realizar-se em 12 de junho de 2020,
na disciplina de “Metodologia de Projeto em Design”, ministrada, majoritariamente,

para alunos do terceiro semestre do Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo

da Universidade de S&o Paulo, em S&o Paulo, em modo a disténcia, no primeiro semestre de 2020,
por Rosana Aparecida Vasques e Luis Claudio Portugal do Nascimento

Técnicas de criatividade associadas a subfase de projeto

Distincao entre ideia de “fantasia” e de “criatividade”. Reino da imaginacdo, abstracdo, proposicao.

Buscam-se encontrar solugcbes dentro do envelope criativo do problema (recortado pelos requisitos
de projeto). Fora do envelope criativo determinado pelo problema do projeto e delimitado pelos
requisitos de projeto ndo seria design. (Cavar fora do poligono ndo ajuda a achar o tesouro nailha.)

Criatividade como busca de solugdo em meio a restricdes.

Varias técnicas de geragao de alternativas: “brainstorming”, sinestesia, inverséo, caixa morfoldgica etc.
Elas todas se combinam, em geral muito bem, na moldura mais geral dos “brainstormings”.

Utilizacado de diferentes “motes”, alternando énfases e vetores, ao “massagear” o processo criativo.
(Alguns destes “motes”, dependendo do caso, podem ser: “E se fosse minimo?”, “E se fosse maximo?”,
“E se fosse para crianca?”, “E se fosse feito em duas ou trés partes?”, “E se fosse um sistema?”,

“E se fosse portatil?”, “E se fosse em outra tecnologia?”, “E se fosse para outro ambiente?”,

“E se fosse para ficar ao tempo?”, “E se fosse para imitar alguma coisa da natureza?”, “E se fosse

para durar para sempre?”, “E se fosse para ser descartavel?”, “E se fosse acoplado a alguma coisa

ja existente?”, “E se fosse para pessoas semialfabetizadas?”, “E se fosse estrangeiros?”, “E se fosse
desmontavel?”, “E se fosse ultra high-tech?, “E se fosse totalmente low-tech?”, “E se fosse como
antigamente?”, “E se tivesse semantica militar?”, “E se fosse para prejudicar...!?”, “E se os designers
fossem os proprios pratos no projeto de um escorredor de pratos?”, “E se fosse ...1?")

No inicio, abundancia, abrir, quantidade. Aquela coisa de Paris em 1968: “E proibido proibir!”
E proibido encher o saco (dos outros e de si mesmo)... O importante é fluxo. A ideia é soltar os bichos.
O que ndo for bom acabaré rejeitado (mas sera rejeitado mais a frente, na hora certa; ndo logo de cara).

“Jeitinhos” podem ser, até, intercambidveis em diferentes “jeitdes”, ndo sao necessariamente
excludentes com respeito a diferentes “jeitdes”. “Jeitinhos”, entretanto, vém depois; “jeitdes” antes.

Combinagdes de “jeitdes”, de partidos, também podem gerar novos “jeitdes”, novos partidos mistos.

Recomendacéo de pensar-se em diferentes paradigmas, em diferentes naturezas gerais de respostas
ao problema original de cada projeto.
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Sair do conhecido, do 6bvio, da tradi¢cdo, do que existe. Nao para ser diferente. Mas para ser bom.
Mas, também, nao é para “inovar” apenas por inovar, para ganhar prémio de design. Prémio de design
gque realmente conta é usuario feliz e satisfeito, tocando em frente suas vidas do seu jeitinho. O maior
prémio de design € a Francisca pegar o microfone e poder falar direto, sem sequer pensar no design.

Ampliagdo do envelope analitico, critico e criativo. Pensar diferentemente. Pensar como estrangeiro,
como ser extraterrestre, como alguém diferente, como bicho. Sair do trilho (quando for o caso de sair).

O despojamento em relacdo a tradicdo € uma das melhores herancas do chamado bom design.
N&o vale justificar nada com “isto se faz assim”, “aqui, a gente faz assim”, “sempre se fez assim”.
Design busca a melhor solucéo, seja antiga, seja inovadora. Que se danem as tradi¢cdes e que se dane

a ansiedade por fazer diferentinho. Design ndo é a tradicdo nem a ruptura. Design € o que resolve.

Projetar com as maos (desenhando e conformando materiais, diretamente) também pode ser muito rico.
Projetar diretamente sobre os materiais, produzindo formas, estruturas tridimensionais, sentindo
resisténcias, pesos, equilibrios, interferéncias entre materiais e formas etc. ldeia de “confiar no processo”.

Haveria necessidade de efetiva saturagéo do envelope criativo predeterminado pelos requisitos de projeto.
Explorar cada cantinho do envelope criativo.

Importante imprimir velocidade e agilidade na producéo (nas fases iniciais) de desenhos, de esbocos,
“monstrinhos” (rascunhos tridimensionais, no design de produto) e, até, eventualmente, de videos,
desenhos e storyboards (no design de servigo).

Possibilidade de testes e verificacdes ao longo da subfase de projeto por meio de modelos e simulagdes,
tanto em design gréafico, quanto em design de produto, quanto, ainda, em design de servi¢o. Testes!

“Projeto por experimento”, no design, em contraposi¢édo a “projeto por experiéncia” na arquitetura.
No design, pode-se (e se deve) projetar testando, verificando, reajustando, incorporando feedback.

Pensar como designers, com a ténica de designers, com o olhar, a vocagéo, a pegada de designers.
Este processo da subfase de projeto corresponde a grande parte do que se chama “design thinking”.

Processo criativo orientado por diretrizes, pelos requisitos de projeto. Design nao € um processo “solto”,
sem regras, puramente espontaneo. Isto porque design, sendo o qgue o design &, implica compromisso.

Cuidado com a geracéo de alternativas analogas as de histérias em quadrinhos e desenhos animados.
Imaginem-se solucfes de projeto no mundo real, efetivas, tecnicamente exequiveis. Design é real.
(Nada de uma alternativa, em design de produto, em forma de maletinha, em que, quando se aperta
um botao, abre-se em forma de uma casa em que as pessoas possam se abrir. Maletinhas com botdes
nao se transformam em casa no mundo real.)

Dar chance, também, ao acaso, ao espontaneo, ao aleatorio, ao imprevisto. (Mencionar exemplos.)

Postura ideal talvez combine planejamento e “antenas ligadas” para a intervengéo cosmica
do espontaneo. Estrutura que mescle rigidez com flexibilidade, linearidade com lateralidade,

planejamento com intuicéo.

Varias técnicas especificas de criatividade voltadas para a atividade do design.
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Algumas recomendacgdes essenciais seriam: “soltar”, “tirar a pressao”, “nao criticar enquanto se cria”,
“explorar outros paradigmas”, “abstrair’, buscar vislumbres no “contrapé” do trilho tradicional
em que todos operam, pensar diferentemente, sair da caixinha, pensar na esséncia do problema,

sem vestigio de concretude de solugdes, para que mais solugdes possam ser consideradas”.
Espaco de atuacgdo profissional para designers especializados s6 em processos criativos.

Sugestao de evitar-se excessiva formalizacédo das sessdes criativas (com protocolos, registros, horarios,
formatos, regras, equipes muito preparadas etc.), buscando utilizar-se dessas técnicas de maneira

mais fluida, informal, combinada e, sobretudo, menos ritualizada. Nem tanto ao mar nem tanto a terra.
Nem metodofobia nem metodolatria. Aproveitar o espirito geral de cada técnica, de maneira informal.

N&o especializar a autoria das tarefas, ainda que, em alguns momentos, possa ocorrer relativa
especializacdo de tarefas — mas no de autoria — nos trabalhos em equipe. Etica da autoria coletiva.

O “drop shot” do ténis, bola curtinha e seca, e surpreendente, que quebra a expectativa de bolas longas,
cruzadas, sempre na mesma cadéncia, trajetéria e “forma”. Ser criativo, em design, é sair da “forma”.

A segunda bola, no vodlei,que cai, fraquinha, devagarzinho, no meio de cinco jogadores marmanjoes
prontos para forte pancada. Esta bola chutada de segunda, com grande risco, pelo levantador abusado.

O pénalti do futebol batido com bola em um canto, goleiro no outro — ou o0 que € ainda mais duro,
com o goleiro em um canto e a bola, humilhantemente, em chute fraco, bem no centro do gol.

O politico Ibsen Pinheiro, acusado de corrupcdo em uma CPI do Congresso, na década de 1990,

gue desabou em prantos, ficando sem resposta, ao ser surpreendentemente defendido em um inquérito
muito duro para o qual estava preparado para apenas ser agredido. (“—Senador, eu vim aqui preparado
para todo tipo de agressao. O senhor me desculpe, mas é que eu nao estava esperando ouvir palavras
em minha defesa.”)

Criatividade percebida como subversao de expectativas “onerosas” que “estava na cara o tempo todo”.

A supressdao da supresséao produzindo impresséo de adicdo, de milagre, de criacdo. Criatividade como
sendo o descobrimento de um atalho que sempre esteve |4, desafiando a inteligéncia humana que néao
atinava para ele. Fica parecendo “obra de milagre”. Fica parecendo produgéo, criagdo. Mas ndo resulta,
na pratica, em ganhar novos recursos, apenas em evitar perdas que ja ocorreriam ha tempo.

Exemplo do trajeto até a piscina publica em que minutos teriam sido, paradoxalmente, “produzidos”
(por evitar-se que fossem desnecessariamente perdidos).

A solucéo proposta pela aluna de engenharia para transporte do dinheiro de caixas de supermercados.

Historia das embalagens acartonadas de pastas de dentes que ficavam vazias na fabrica.

Capacidade de operar em multiplos paradigmas como parte dos fundamentos dos designers.
O comissario Ronald da empresa aérea Webjet (desativada em 2012), operando em outro paradigma.

A técnica da inversdo (negacdo da negacdo como afirmacdo).
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A patente do 6leo projetado para ndao congelar em baixas temperaturas: “—Mas e se fosse para congelar?”

Relato do acidente do dentista ao atravessar a rua. (Parecia feito para inverter — s6 que faltou inverter!)

Diferentes paradigmas de ir de um ponto a outro ponto na cidade (e de paradigmas combinados): a pé,
de bicicleta propria, bicicleta alugada, bicicleta elétrica, carro proprio, carro de aluguel, 6nibus, metré,
trem, taxi, Uber, patinete, carona, motocicleta, triciclo, barca, helicptero etc. E todos estes “modais”
podem ser combinados em diferentes trechos do trajeto. Pensar fora da caixa, em multiplos paradigmas.

A ideia do chamado “ovo de Colombo”. (O ébvio que muda o paradigma, encontrando solucédo fora.)

O guarda-sol de praia virado para cima projetado pelo designer carioca Celso Santos, ganhando o
famoso prémio de design “iF” na Alemanha em 2006. Mas nem tudo precisa de inversao paradigmatica!

Mas nem tudo, no design, precisa ser “fantabulesco”, precisa ser “warrenfahrenhousing”,
como diria o Chacrinha. A categoria central do design ndo é “inovacdo” — mas adequacao.
O microfone da Francisca tem que funcionar.

Modelo da “caixa preta” e “caixa de cristal”. Processos internos, espontaneos e subjetivos
Ou processos externos, disciplinados e objetivos. Os deuses Dionisio e Apolo.

Criatividade, em design, depende muitissimo da exuberancia da fase de pesquisa (abastecendo com
nutrientes e referéncias) e da abrangéncia e precisdo técnica dos requisitos de projeto guiando o processo.

Aspectos técnicos de representacao bi e tridimensional da subfase de projeto

Varios tipos de representacdo ndo-verbal (bidimensional, tridimensional e/ou cinematica,
dependendo do caso) ao longo da subfase de projeto.

Enfase em representacdes rapidas e ageis nos primeiros ciclos de geracdo de alternativas.
Tragos rapidos, usando grafite mais grosso, sem preocupagfes com medidas, escala, proporgdes.

Lapiseiras grossas, médias e capilares. Atencdo as lapiseiras capilares t&do usadas pelos arquitetos!
Atencgéo ao papel quadriculado e milimetrado, que resultam, muitas vezes, muito restritivos, sobretudo
em fases iniciais.

Uso frequente de marcadores pretos de duas ou trés espessuras. Papel branco A4 e papel manteiga.

Traco manual e traco ao computador. Simbiose entre os dois meios. Reabilitacdo do tragco manual.

Velocidade, agilidade, continuidade, esséncial Desenhos e modelos dotados de Gestalt clara e coesa!
E o jeitdo que importa! S&o as grandes categorias! Depois, havera as “subderivacdes” de cada ideia.

Desenhos, no design, estritamente indicativos de projeto. Desenhos esqueméticos, diagramaticos,
“gestalticos”, sintéticos, limpos de ruidos. Desenhos que apontem para caracteristicas do projeto,
com linguagem gréfica clara, marcada, contrastada, econémica, essencial, diagramatica, de registro.
Desenhos que séo “meios” de pensamento, criacdo e representacao de ideias. Distingdo entre
desenhos, no design, tratados como “meios” e desenhos, nas artes plasticas (e na ilustracao),
tratados como “fins”. Desenhos (e modelos tridimensionais fisicos ou virtuais) como elementos

de desenvolvimento e comunicacao de ideias de projeto.
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Seguranga e elegancia no tracado, ainda que rapido e premido pelo tempo.

Varios estagios de representacao (bi e tridimensional), ao longo da subfase de projeto, em fungéo
do que se queira explorar, capturar, entender, verificar, testar, comunicar, registrar.

Permitir-se desenhar mal! Permitir-se ter ideias fraconildas! Os grandes designers também sdo assim.

Design é projeto. Nao é desenho! Papel secundario do desenho no projetar. Mas também importante.

N&o pensar sem desenhar ou modelar! Nada de “contar o projeto” (“A minha ideia tem uma coisinha
meio assim, que depois pega em outra coisinha que sai de dentro e vem por tras ha outra direcao

gue entra de |4 para ca e tem uma aberturinha que abre e fecha; ‘cé ‘ta entendendo, ndo ‘t4?”) Projeto
nao seria feito contado, verbalmente — mas mostrado, indicado, representado bi e tridimensionalmente.
Projeto néo se relata ao telefone! O problema da abstracéo feita sobre a abstracdo. Quer-se abstragéo!
Mas quer-se abstracdo a partir de base concreta. O passo especulativo perde qualidade quando

€ fumacinha de pensamento a partir de fumacinha de pensamento! Seria necessario ir-se solidificando
as fumacinhas a cada passo, para permitir novos avancgos especulativos abstratos! Caso contrério,

nao se entende o projeto.

Ainda uma vez: evitem-se dois ou trés saltos de “fumacinha de pensamento”. Que cada novo estagio
de fumacinha de pensamento aconteca apoiado em representacdes claras e informativas de projeto!

O problema de designers e alunos que “refugam” na hora de criar, desenhar e modelar! O problema
de designers e alunos “lacdnicos” em desenhos e modelos. Parece como tirar leite das pedras.
Necessidade de fluéncia, de fluxo, de “volume de jogo”, de matéria prima sobre que discutir e avaliar
— e, sobretudo, sobre que se especular mais a frente.

Importancia, mais a frente, na hora da selecéo de alternativas, que cada alternativa “candidata”

seja representada com adequada qualidade. Isto permite avaliagbes de maior qualidade. Isto
possibilitaria maior produtividade e acerto também maior no processo de selecéo e julgamento técnico
do potencial de cada ideia. Passar a limpo as ideias mais promissoras da foco ao processo de selecao.

Selecéo (ou filtragem) de alternativas seria realizada por meio de “matrizes de sele¢ao” (pranchas
ou tabelas que permitem cruzar cada alternativa finalista com cada um dos principais critérios de
selecdo (constituidos pelos requisitos de projeto, complementados, ou néo, por critérios adicionais
de selecéao).

Evitem-se atribuir patamares numéricos para cada “casinha” (ou célula) da matriz de selegéo.

Sugestao de que sejam inseridas expressoes verbais do tipo: “muito”; ou “pouco”; ou “as vezes”;

ou “sempre”; ou “excelente”; ou “fraco”; ou “nunca”; ou “sem ter como responder”; ou “ndo se aplica’;

ou “talvez”; ou “muitissimo”; ou “nao se sabe”; ou “nao”; ou “sim”; ou “quase sempre”; ou “quase nunca’;
ou “melhor possivel’; ou “arraso completo”; ou “sem condi¢cao”; ou “o melhor”; ou “o pior”; ou “davida”;
ou “certeza”; ou “muito possivelmente”; ou “sim e nao”; ou “problematico”; ou “atende” etc.

Pode-se redefinir, retroativamente, este ou aguele requisito de projeto (ou seu grau de “desejabilidade”)
com base no proprio processo de discusséo técnica das alternativas geradas. Mas tem que haver
justificativa técnica legitima. Atencdo ao problema de “moving the goalposts” (ou “shifting the goalposts”).
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Em projeto de produto, comecar a construir modelos de estudo (“monstrinhos”) o mais cedo possivel
no estagio inicial da geracéo de alternativas. O mesmo em design visual e em design de servico.

Formas de representacao de projetos de design visual ou grafico: com artes-finais, malhas construtivas,
arquivos digitais vetorizados ou em bitmap, manuais de implantacao etc.

Formas de representacéo de projetos de design de servico: storyboards, animacgdes, videos, cartilhas,
diagramas, pranchas de visualizagdo, desenhos técnicos, plantas arquitetdnicas etc.

Formas de representacdo de projetos de design de produto: esbocos, renderings, pranchas de visualizacéo,
perspectivas, perspectivas explodidas, desenhos esquematicos, desenhos em raio-x, desenhos técnicos,
desenhos de fabricacdo, diagramas de fluxos tecnol6gicos, modelos virtuais, modelos fisicos etc.

Quanto aos modelos tridimensionais fisicos, em design de produto, haveria diferentes tipos de modelos:
rascunhos tridimensionais (os monstrinhos); modelos intermediarios (0s monstrinhos passados a limpo);
modelos volumétricos; modelos de estudo; modelos funcionais (e semi-funcionais); modelos

de aparéncia preliminares; modelos de aparéncia (propriamente ditos); protétipos e cabecas de série.

Atencdo ao emprego pouco técnico do termo “prototipo” e do verbo “prototipar”.

Atengao ao uso pouco correto do termo inglés “mock-up” que abarcaria varias modalidades de modelos.
Atencdo a modelos “translumbrantes” que mascarariam insuficiéncias técnicas da fase anterior, de projeto.
Atencdo, ainda, a dificuldades de confec¢céo de modelos que acabam determinando alteracdes

nas coordenadas do proprio projeto, em si. O projeto ha de governar a representacao do projeto

e nao vice-versa, equivoco frequentemente cometido. O projeto precede sua representacdo e nédo deve
ser determinado por ela. As caracteristicas das solu¢des de projeto pautam modelos, desenhos etc.
Anotar, rabiscar e desenhar em tudo (em guardanapos, folhas soltas, verso de recibos etc.).

Absolutamente tudo tem que ter, anotadinha, a data em que foi rascunhado.

Utilidade da producédo de um caderno final contendo todos os desenhos do processo criativo de projeto.

Atencdo ao grau de detalhamento e a linguagem de esbocos, desenhos e modelos. Cada momento
do processo de projeto demanda um tipo de informag&o, um grau adequado de detalhamento.

Atencao a limpeza visual dos desenhos e dos modelos em instancias de avaliacdo. Limpar, limpar, limpar.
Uniformidade de cor nos modelos evitando-se destaques ruidosos decorrentes da variacdo de material.

Evitem-se esboc¢os muito pequenos. Desenhos grandes (em suporte A5 ou A4). Evite-se “ciscar” com
o lapis ou 0 marcador. Evitem-se desenhos formados por “tique-tiquezinhos”, por tracos fragmentados.
Buscar tracos mais fluidos, orgénicos e continuos, sobretudo no inicio da geracdo de alternativas.

Conclui-se a subfase de projeto com uma arte final ou um modelo preliminar de aparéncia e todos

os desenhos cotados. As decisdes de projeto ja estariam todas tomadas. (Mas, ainda assim, haveria
margem, na fase de comunicacédo, ao passarem-se a limpo as coordenadas de projeto, de realizar
pequenos ajustes, “retroativos”, nas proprias coordenadas de projeto.)



