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Este trabalho pretende abordar a dualidade entre
o perfeito e o imperfeito e o que esses conceitos
determinam nas decisbes dos designers e na
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parte por parte dos utilizadores. A dissertacao
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movimentos a ele relacionados, personagens
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Introducéo

A investigacado que deu origem a esta dissertacao surge da curiosidade de
perceber o que é o perfeito e, consequentemente, o imperfeito, mas entender da
Otica do profissional e do cliente, relativamente a esta matéria. Se o designer
entende o que € perfeito e assim projeta, por que alguns clientes fazem
alteracdes apds o projeto concluido? Compreender se ha uma divergéncia entre o
que o profissional e o utilizador entendem ser design perfeito ou imperfeito, e as
razBes que levam a sucessivas alteracbes de um produto ou obra, ao longo do
tempo. Este é o ponto de partida deste trabalho.

Adjacente a divergéncia entre designer e utilizador, esta o dualismo entre
perfeicdo e imperfeicdo e existe uma diferenciacdo importante a fazer entre o que
se julga ser um “bom design”, a que se poderia chamar de "perfeito" e o que se
julga ser um “mau design”, ou "imperfeito". Essa imperfeicdo é frequentemente
associada a auséncia de design. Design é entender todo o sistema criativo,
processos e interacdes entre 0 espaco ou objeto que esta sendo projetado e
quem o utilizar4. Ainda, que o design deve atender as diferentes necessidades
desse utilizador ou aos efeitos sobre quem o utiliza (Schneider, 2010). Ou seja,
tudo que seja contrario ao que foi referido poderia ser considerado design
imperfeito ou auséncia de design, segundo o autor. Contudo, com foco nas
definicbes, um projeto de design de interiores que, apoOs aprovacdao do
proprietario, faz alteracdes na posicdo dos objetos e mdveis ou, até mesmo,
resolve ampliar o espaco, ndo poderd isso ser, também, considerado design? E,
se essas alteracbes permitem mais harmonia e aconchego ao espaco, no ponto
de vista do proprietario, que o proposto pelo projeto do design?

Outro exemplo é comparar duas zonas fulcrais de Lisboa: o Parque das
NacgOes e a zona de Alfama. Na visédo dos utilizadores, uma parte pode afirmar
que o Parque das Nacbes é mais bem-sucedido em termos de design, tanto ao
nivel do planeamento como da estética. Porém, outros, com vivéncias diferentes,
poderdo defender o contrario. A comparacdo €, evidentemente, dificil por se
tratarem de projetos com objetivos muito concretos, mas feitos em periodos

distantes e distintos. No entanto, 0 modo como o espac¢o dessas duas zonas é



utilizado pelas pessoas pode gerar comparacdes, porque sao, de facto, muito
diferente. Alguns moradores de Lisboa, ou até mesmo turistas, conseguem
identificar que, por mais que a zona do Parque das Nacfes tenha sido totalmente
concebida de acordo com um projeto especifico, suas ruas, largos e pracas nao
possuem a mesma vida que as ruas organicas, estreitas e sinuosas do Bairro
Alto. Do ponto de vista pratico, o Alfama pode parecer desatualizado para acolher
empresas e servicos atuais, devido a geografia e caracteristicas urbanas e
arquitetbnicas; para se trabalhar, é possivel que falte espaco de estacionamento e
circulacdo exterior, desafogo visual e jardins para fazer uma pausa,
caracteristicas essas presentes no Parque das Nacdes; do ponto de vista
habitacional, podera encontrar vantagens também nesse desafogo, tanto espacial
como visual, mas sendo passear e relaxar nos tempos livres. Alfama,
possivelmente mais desactualizado, poderd ter caracteristicas que cativam do
ponto de vista estético e de propor¢des, sendo um polo de atracdo para o turismo
- mas que podera nado servir convenientemente do ponto de vista pratico para o
estilo de vida atual. O modo como as pessoas utilizam e interagem com ambos 0s
espacos €, portanto, diferente, como foi ja observado. O perfeito e imperfeito aqui
se diferenciam de acordo com 0 modo que o espaco € visto e utilizado.

Um projeto de design, mesmo que completamente planeado, pode sofrer
alteracdes apoOs execucdo e conclusdo. Ou, algo feito sem nenhum ou pouco
pensamento sobre design, pode ser mais amigavel que algo completamente
pensado. Sendo assim, podera afirmar-se que existe um design perfeito, sendo
esse possivel de alteracdes alteracbes? Ou, que existe design imperfeito?

Helena Katz (2007), E necessario haver planejamento para qualquer
execucao de projeto, mas que cada projeto, apos finalizacdo ou mesmo durante o
processo de desenvolvimento, pode ter diversas combinacbes. "Design € a
organizacdo das partes de um todo, de modo que 0os componentes e respectivas
interacdes produzam o que foi planejado”. O arranjo resulta da “arte de
conjeturar” (Bernoulli, 1713). Seja o design de algo extraordinario ou ndo, cada
arranjo nao passa de uma quantidade enorme de possibilidades.

Entende-se a fungcéo do designer como primordial. Contudo, tdo importante

quanto o projeto final é se concebido tendo a devida atencdo a quem utiliza o



produto, o0 servico ou 0 espacgo resultante desse produto. E, se todo esse
processo e interagdes, foram fruto dos anseios de quem o projetou. Pergunta-se
entdo, onde residem as falhas do processo de design, desse conjunto complexo
de interacdes, de pessoas e materiais, envolvidos ou ndo no projeto? Onde reside
a imperfeicdo e o que pode ser considerado design perfeito? Ou, ainda, como
comparar uma intencao inicial, a materializacdo de um projeto e as subsequentes
alteracdes, seja pelo projetista, seja pelos utilizadores no seu cotidiano?

Seria 0 design "imperfeito" mais acolhedor? E também, serd que o0s
designers de ambientes e arquitetos percebem o que leva os utilizadores a
fazerem alteragbes em suas obras? Seus desenhos preveem isso? Espagos
interiores e projetos arquitetdénicos, por exemplo, sdo projetos de design que
podem ter inUmeras combinacbes apos sua execucdo. O utilizador busca
adaptacdes ao uso que, naquele momento, tém mais valia em suas vidas ou na
utilizacdo. Muitos designers possuem grande dificuldade em admitir alteracdes
significativas ao projeto inicial, ou mesmo de conceber projetos que possam ser
adaptados, como o que foi denominado por Alexander (2003) como “estruturas
vivas”: "Cada processo deve permitir que cada passo de cada sequéncia
adaptativa tenha uma latitude suficiente para ir aonde quer que seja necessario,
no contexto de todo o conjunto, para tornar o todo mais vivo." Os arquitetos e
designers devem reconhecer padrdes que inibem mudancas e praticar desenhos

gue preservem as transformacoes e desdobramentos. (Alexander, 2003).

Metodologia

Para buscar responder o0s questionamentos propostos este estudo
qualitativo, procura na literatura existente definicbes de perfeito e
consequentemente, o imperfeito. Além de buscar compreender as variancias
dessas mesmas definicbes em diferentes grupos e categorias sociais. Também
ira analisar através de questionamentos e pesquisa como o profissional e o
utilizador enxergam a perfeicdo e se ha interacédo na visdo de ambos. Saber o que
é perfeito para o profissional ajudara a perceber se é levado em consideracéo as

opinides do cliente para a elaboracdo do projecto assim como perceber o que é



perfeito para o cliente levard a compreensao de que ele aceita ou entende o que o
profissional propde. Analisara se € possivel melhorar essa interacdo para que se
tenha mais projectos com menos interacdes apos concluidos e que tenham as

vontades do cliente junto com as habilidades do autor.



Capitulo 1

1. Perfeicdo vs. Imperfeicéo

1.1 Perfeicéo

Para entender melhor a perfeicdo e consequentemente, sua antagonista
imperfeicdo no que diz respeito a designers e utilizadores, € preciso contextualizar

0 gque se caracteriza como sendo algo perfeito e como o conceito surgiu.

1.1.1 Origem do conceito de perfeicdo

O imperfeito corresponde, por contraste e semelhanca, a perfeicédo.
(Pessoa, 1993). Dentro desse parametro conceitual, afirmava que algo pode ser
definido como ideal de perfeicdo. Entretanto, ndo podemos determinar que tudo
aquilo que se define como sendo idealmente belo e, consequentemente perfeito,
foi necessariamente criado a partir de alguma imperfeicdo aprimorada. Esse
conceito de “perfeito” exige um sentido mais amplo, ndo sendo normalmente
firmado ou categorizado nas mesmas medidas. Platdo é, por exemplo, um dos
filosofos que rebate o conceito do perfeito, refletindo sobre sua definicdo, muitos
séculos antes do poeta portugués, como algo que nao deveria estar limitado.

N&o pode haver nenhuma regra de gosto objetiva que determine, por meio
de conceitos, o que seja belo ou perfeito, pois todo o juizo proveniente desta fonte
€ 0 sentimento do sujeito e ndo o conceito de um objeto - esseé o0 seu
fundamento determinante. Procurar um principio de gosto, que fornecesse
o critério universal do belo através de conceitos determinados €, portanto, um
esforco infrutifero, porque o que € procurado € impossivel e, em si mesmo,
contraditorio.

O primeiro rascunho que direciona aquilo que pode ser determinado como
o belo (em grego definido como kalos), o Hipias Maior, € atribuido a Platdo. Ele
finaliza a reflexdo com a afirmacdo de que o belo € dificil, pois os seus

interlocutores reconhecem que chegar a uma definicdo satisfatéria era uma ardua



tarefa. Da mesma forma, h4 outras palavras existentes e com significados
comuns em diferentes idiomas, que sdo igualmente dificeis de determinar seus
parametros e critérios de aplicacdo, o0 que possibilita a mesma reflexdo
relativamente, por exemplo, a amor, justica, jogo, bem e mal, tal como acontece
com os conceitos de belo e perfeito.

Em outro momento, ja ap0s as primeiras tentativas registradas de Platéo,
Aristoteles aborda trés formas, como superiores, do belo: sdo elas a ordem, a
simetria e o limite, pontualmente e especialmente determinadas na matematica.
Ele afirmou que o belo consiste na grandeza e na ordem, e portanto, algo
pequeno em demasia ndo poderia ser belo; e também néo seria belo, se o fosse
grande. Porém, ndo é possivel achar nas definicbes apresentadas por Aristételes
uma referéncia sistematica ao belo. Ainda na Grécia antiga, na publicacéo
As Enéadas, Plotino faz também uma reflexdo, de forma breve, sobre a ideia de
que o belo possa ser medido pela grandeza e pela ordem. Plotino, em
concordancia com o filésofo Platdo, limita que os critérios de referéncia, que antes
foram descritos, apenas devem ser utilizados na tentativa de compreender o
conceito em relacdo a beleza fisica e nao moral.

O conceito de belo passa a ser tema e se ampliou nas obras, como
complemento para noc¢bes de gosto, equilibrio, harmonia, perfeicdo que sao
associados aos que apreciam a arte em sua plenitude. Para além disso, a
percepcdo do belo pede também a possibilidade do despertar de sensacéo de
prazer e/ou simpatia ao se observar algo. Com a ajuda dessas conceituacdes, €
possivel dizer que o belo, em seu sentido classico, é o0 que se apresentasse como
agradavel aos olhos e também aos ouvidos.

Na Grécia contemporanea, Hipias! sugeriu a Sécrates que aprimorasse 0
sentido de belo para aquilo que também fosse util. Porém, esses dois conceitos
nem sempre caminham em concordancia, ndo estando necessariamente em
acordo e muito menos dependentes para existirem. O Util é orientado em uma
particularidade, é relativo e pede um propésito. O belo, por sua vez, existe
independe de qualquer condigéo. O belo, agrada sem conceito. O Util esta sujeito
a experiéncia e a questionamentos. (Kant, 1791)

1 Hipias de Elis foi um filosofo e matematico da antiga Grécia (460 a.C a 400 a.C)



Apesar de todas as tentativas de chegar a uma definicdo exata do que é o
belo, ou perfeito, pode-se afirmar que seu conceito € subjetivo, a depender de
qguem o percebe e suas referéncias. Algo demonstrado de forma harmoniosa e
sem defeitos para alguns pode ser considerado ideal, enquanto para outros, como
fora daquilo que acredita-se ser perfeito. Esse conceito apenas pode ser
compreendido pelo homem, é feito “para ele”, ndo fazendo parte do universo fora
do ser do homem. Um objeto, um lugar ou uma pessoa, assim como um
quadro, pode ser considerado belo inserido em uma simples observacdo, mas
como j& percebido, resgatando referéncias subjetivas de alguém. (Kant, 1791) O
que define o belo distanciando seu conceito de algo que € bom, que agrada em
uma razao particular, e do agradavel, que desperta a sentidos individuais. Assim,
0 belo ndo pede um conceito sobre a coisa em si. Ao olhar a natureza, diversos
seres que a compdem sdo considerados belos, sem necessariamente haver a
necessidade da consciéncia da sua realidade e funcao para que existam. O belo
existe sem limitacdes para ser caracterizado.

Mas se o belo ndo tem limites, a perfeicao, ou “perfectio” em latim, implica
algum tipo de completude ou plenitude - essa totalidade se traduz nas ideias, na
mente ou no corpo, e fora de si, como produto acabado e construido. A perfeicao
implica, de algum modo, terminar, dar “fim”, por um momento que seja, e esse
produto, com fim, acabado ou por acabar, implica um ideal, um desenho, um
projeto, com a mindcia e exaustdo adequadas, que integre a totalidade dos
elementos que o compdem, sem nada omitir, na medida do possivel. Implica
principios para por em préatica uma composi¢&o ou construcdo. E conhecido pela
histéria para depois distinguir com maior detalhe se belo e perfeito, e ainda,

abordar o conceito de imperfeito.



1.1.2 Vitravio

O tratado de arquitetura de Vitravio, escrito h4 mais de 2000 anos, foi
amplamente estudado e divulgado durante o periodo do renascimento. E
considerado por muitos como o principal formador do conceito moderno sobre
arquitetura. Vitravio em seu tratado ndo forma conceito sobre o belo ou perfeito
mas determina caracteristicas que devem compor um bom desenho. Para ele
havia de ser seguido os principios do ordenamento, disposi¢do, harmonia,
simetria, decoro e economia. Esses principios eram regidos pela triade:
durabilidade, conveniéncia e beleza. Um desenho de projeto deve ser
devidamente fundamentado na escolha dos produtos, resisténcia e durabilidade
dos materiais, no correto dimensionamento de acordo com o0 uso e na beleza que
sera quando a obra terd a aparéncia que € agradavel e de bom gosto. Quando os
membros estiverem na devida proporcdo de acordo com 0s corretos principios da
simetria. O encaixe correto dos membros do desenho, as relagdes entre essas
diferentes partes. A simetria estabelece essa relacdo mantendo as proporc¢oes
matematicas entre as partes e o todo. (Vitravio, 1960)

Outro ponto apontado por Vitravio € a harmonia. Segundo Vitravio (1960)
consiste na “beleza e adequacdo no ajuste dos membros”, estabelece os
necessarios ajustes das partes para que sejam percebidas corretamente pelo olho
humano.

O decoro pode ser considerado como o principio que funcionaria como
enlace para o perfeito desenho de projeto. Ele seria como o elo de ligacao entre o
partido proposto com a finalidade da construcdo. A perfeicdo do estilo que advém
guando uma obra estd fundamentada com autoridade em principios aprovados.
Nasce da prescri¢cdo, do uso e da natureza. (Vitravio, 1960)

Com todos esses pormenores especificados por Vitrivio em seu tratado
leva a entender, desde logo, que um bom projeto, perfeito e belo, é consequéncia
de varias decisbes, no qual todas elas estdo integradas e, dessa forma, uma

decisdo afeta outra e o todo.



1.1.3 O belo na ldade Média

Durante a Idade Média, periodo entre o século V e o século XV da nossa
era, o Cristianismo difundiu uma nova concepcdo do belo, tendo como
fundamento a identificacdo de Deus como o perfeito, o0 bem e a verdade. Como
consequéncia, as artes como um todo representavam as criagcdes de Deus no
mundo, na natureza. Pressupostos metafisicos e religiosos direcionavam a arte e
as grandes construcdes. O medieval buscava justificar gostos de muitas maneiras
e de forma que essa atencdo para o sensivel jamais fosse maior que a atencéo
ao divino (Eco, 1987). York (1863), estudioso e clérigo inglés, afirmou: “é mais
facil amar os belos objetos ou os doces e suaves sons e sabores, do que amar a
Deus.” Como o conceito de belo na idade medieval estava na perfeicdo de Deus,
se soubéssemos apreciar o belo das coisas, dos sabores e dos sons como 0
intuito de melhor amar a Deus, podia-se ver e viver o belo nas coisas. Dessa
forma explica-se as igrejas suntuosas, 0s belos ornamentos em seus vitrais e
detalhes arquitetdénicos. Assim, a producdo de arte se baseava na mimese de
detalhes pertinentes da natureza, de coisas supostamente criadas por Deus.

No campo da arquitetura e artes plasticas, a simetria e propor¢do eram 0s
pilares da perfeicdo, por exceléncia, na ldade Média. Esses principios foram
amplamente difundidos com forte influéncia dos ensinamentos de Vitravio. A
simetria era algo usado de maneira tdo rigorosa na ldade Média que, muitas
cenas e personagens ja difundidos e conhecidos, eram modificados para que
ficassem simétricos. Na catedral de Parma, por exemplo, Sdo Martinho, cuja
histéria é conhecida, € representado a partilhar sua capa com dois pedintes. Na
Idade Média, as obras eram submetidas também a outra ordem, a do "quadro"
(Eco, 1987). Deveriam se encaixar na forma e no espaco de um quadro, de uma
coluna ou em tronco de cone. Por causa dessa necessidade de enquadrar a
figura em um determinado formato, elas acabam por obter novas caracteristicas,
como as figuras nos candelabros da igreja de Sado Paulo, no muro de fora, em
Roma. Dessa forma, muitas mudancas que ocorrem em determinadas ilustragdes
ou pecas de arte na época, decorrem de mera exigéncia compositiva e nédo de

principios de expressividade.



Figura 01 - Candelabro na igreja de S&o Paulo Extramuro- Fonte desconhecido

A ideia de belo e perfeicdo na idade média se deve em grande parte aos
apontamentos de Agostinho de Hipona?. Santo Agostinho afirmava que o perfeito
deve ter harmonia com unidade, numero, igualdade, proporcdo e ordem.
Agostinho elaborou um teoria do belo com muito rigor. Sobre as formas
geomeétricas, ele afirmava que o triangulo equilatero € mais belo que o escaleno
porque no equilatero ha mais igualdade; melhor que o triangulo é o quadrado,
pois seus angulos iguais unem lados iguais; o circulo é ainda melhor pois nenhum
angulo atrapalha a continua igualdade da circunferéncia. E, melhor de todos seria
0 ponto, indivisivel, inicio e fim de si mesmo e gerador da figura mais bela que é o
circulo. Santo Agostinho acreditava que o ser humano possui naturalmente a
sensibilidade de perceber a beleza. De acordo com seu pensamento, a beleza

esta onde existe proporcdo, simetria e harmonia. Alias, para ele, a mente busca

2 Santo Agostinho (354-430) influente pensador ocidental dos primeiros séculos da Idade Média
(476-1453)
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pelo que observa durante o dia e noite, deseja essas harmonias e encontra
desconforto quando percebe algo que néo esteja dentro do padrdo simétrico.

1.1.4 O belo no Renascimento

No Renascimento, tal como aconteceu no periodo medieval, a mimese
entre obras e a natureza permanece, ainda que de forma menos intensa e com
outro sentido, nas obras de arte e arquitetura. Ocorre no Renascimento uma
expansao da producao artistica que vai para além dessa repeticdo da natureza e
0 artista - projetista ganha um novo status como individuo criador, como alguém
que possui talentos. Nesse periodo, a subjetividade se afirma junto com um
individualismo gerado pelo artista que jA ndo mais imitava as belezas de Deus,
mas que cria a sua propria beleza. A partir desse ponto, surge um novo conceito
de ordem e simetria. Enquanto no medievo a ordem era baseada na hierarquia e
separacdes, no Renascimento projeta espacos simétricos e geométricos. O artista
nesse periodo busca uma criacéo racional e matematica para suas composicoes.
As obras se tornaram mais intelectualizadas do que espirituais. O renascimento
trouxe um ideal de ordem geométrico, com valores antropocéntricos,
concretizando no espagco e no tratamento plastico da matéria (Brand&do,1991).
Dessa forma, surge um novo conceito de beleza com base na expresséo
intelectual e de ordem matematica. Albertini, como referido em Brandao, (1991)

tedrico em arquitetura do século XV, define beleza da seguinte forma:

A beleza é uma espécie de harmonia e de acordo entre todas as partes que formam um
todo construido segundo um nudmero fixo, uma certa relagdo, uma certa ordem como

exigido pelo principio de simetria, que é a lei mais elevada e mais perfeita da natureza.

A beleza no renascimento reside na concepcao das pecas baseada em
uma ordem matematica. O estudo das propor¢cBes, a geometria através da
perspectiva para se projetar um espaco ideal, € visto em trabalhos como na Santa
Ceia de Da Vinci e Piet4, de Michelangelo. Vitravio em seu tratado de arquitetura
discorre sobre esses conceitos matematicos e exerceu influéncia significativa em

trabalhos do periodo renascentista.
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1.2 O imperfeito

N&o é possivel dissociar o belo do seu anténimo: o feio. O ditado popular
“Quem o feio ama bonito Ihe parece”, mostra que os juizos sobre o belo e o feio
sdo potencialmente arbitrdrios. Se um objeto € considerado feio é porque nao
possui aquilo que se julga ser belo, mas como tal consideragcdo € sempre
subjetiva, o0 que é feio para uns, pode ser belo ou até sublime para outros, e vice-
versa.

Em toda a Histoéria existe um género, uma doutrina, um padrdo que ditou, a
época, 0 que € belo e perfeito e consequentemente, o que ndo o é. Dessa forma,
a perfeicdo sempre foi aquilo que se encaixava nestes rétulos e o que néo estava
de acordo, era considerado imperfeicao.

E dito como imperfeito aquilo que tenha trés olhos ou s6 um. Isso porque
ambos fogem do padrdo. O primeiro por ter um olho a mais e o segundo, por ter
um olho a menos®. Dessa forma seria considerado belo ou perfeito o que
corresponde ao que ja vem sido feito ou existido antes. Giacomo Leopardi* afirma
que “a perfeicdo de um ser esta na perfeita conformidade com a sua primigénia”.

O belo, em muitos casos, ndo possui necessariamente correlagdo com o
perfeito. Mesmo pela subjetividade do sentimento e até mesmo pelo belo em
alguns casos nao corresponder as normas e diretrizes do que é considerado
perfeito. Um exemplo disso é a obra classica da Grécia Antiga, Vénus de Milo. A
grande maioria das pessoas que a observa pode considerar uma obra bela
mesmo sem a escultura ter seus bragcos. Como um ser humano se encanta por
outro, mesmo sendo ele diferente dele.

A beleza pode ser subjetiva mas o imperfeito, devido aos padrées e
requisitos que existem nas diversas areas, nao pode ser subjetivo. O imperfeito
pode ser belo mesmo que tenha sua execucao seja feita de forma inadequada,

em alguns casos. A maneira como se da o acabamento, o tipo de material

8 Tratado do bem e do mal de Guilherme Alvernia (1191 - 1249) - citado por Humberto Eco - A
Histéria do Feio - pag. 15 e 16

4 Poeta e ensaista italiano (1798 - 1837). E considerado um dos maiores poetas da Italia.
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utilizado, pode ndo ser de acordo com o tradicional e dessa forma ser julgado
como imperfeito. Porém, o imperfeito, antes que se prossiga, pode ter aqui dois
significados. De acordo com o dicionario Michaelis, da lingua portuguesa,
imperfeito é algo que ndo esta acabado, € incompleto e que contém defeitos. Ja
em um outro sentido, no design, pode-se considerar imperfeito aquilo que nao
segue padrfes ou requisitos pré-determinados mas, mesmo assim, esta acabado

em sua ideia e cumpre sua funcgéao.

1.2.1 Design na Natureza

No inicio de qualquer projeto ou ideia, a imperfeicdo € uma constante. Em
alguns casos, se sabe exatamente o que se pretende, mesmo que em outros nao,
mas em ambos, ndo h& como prever o resultado exato. Rodrigues (2019) declara
"ndo acredito em conhecimento da verdade que nao tenha sido alcancado sem
uma real possibilidade de erro". A imperfeicdo faz parte do perfeito ndo apenas
como antonimo, mas também como parte do processo de busca do acerto final,

como diz também Rodrigues (2019):

Eu conheco quem dance. Quem danca acredita que aprende praticando.
Praticar quer dizer executar passos, uma e outra vez, transpondo
obstaculos, através de uma visdo, de uma fé e de um desejo. A pratica é o
meio de convidar a danca até a perfeicdo. Aprende-se a chegar a perfeicao,

no futuro, praticando a danca até a exaustao.®

Charles Darwin® pensava exatamente dessa forma ao falar no design

natural, no aperfeicoamento do design, e desenvolveu assim seu argumento da

5 Citagdo em artigo do fisico portugués Carvalho Rodrigues - O futuro imperfeito, com um riso,
2019

6 Charles Darwin, (1809 — 1882) naturalista inglés, considerado o autor da Teoria da evolugéo das
espécies e fundador da biologia moderna.
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imperfeicdo. De acordo com Darwin, nada foi criado na natureza ja como perfeito,
mas tudo faz parte de um processo evolutivo. Willian Paley’ desenvolveu o
argumento do relojoeiro que afirma que todos 0s organismos vivos possuem um
sentido e logica ja determinados na maneira que séao, e foram criados por um ser
superior, 0 que se nomeou de Design Inteligente. No entanto Darwin, com base
em sua teoria da evolucao, e para responder ao argumento de Paley, mostrava
gue na natureza haveria diversos tipos de design curiosos, estranhos e muitos
gue ndo eram bons, 0 que segundo ele ndo podiam ter sido pensados por um
designer inteligente, e esse tipo de estrutura era parte de uma evolucdo constante
em busca do design perfeito. Dessa forma, Darwin afirma que ndo existe design,
um projeto concebido para algo na natureza, mas apenas um sequéncia de
evolucdes e transformacoes.

Embora ambas as teorias possam ser questionadas em algumas partes, 0
que ocorre é que ao observar a natureza percebe-se que existem niveis de
detalhamento, sequéncias, repeticées, formas que cumprem sua funcdo, mas que
se mostram imperfeitas em relacdo a outros quesitos. A natureza, por tras de
seus fendmenos, se manifesta em formatos com infinitas variagdes. Algo que
pode até mesmo mudar o sentido de perfeito ou imperfeito na natureza é a escala
ja um item a primeira vista pode parecer ser imperfeito por sua forma irregular,
com formato duvidoso. Como afirmou Darwin sobre alguns itens da natureza, ao
mudar a escala a qual se o observa, passa a existir um padréo extremamente
complexo e perfeito, com sucessOes de repeticbes de formas e desenhos, que
implica naturalmente aquele item e determina aquele formato especifico. A
imperfeicdo de formas na natureza torna dificil conferir formas geométricas a itens
naturais. Como medir uma nuvem ou um rochedo? N&o é possivel encontrar um
retangulo ou triangulo perfeito na natureza. Essas formas e formatos néo perfeitos
sdo o que foram nomeados por fractais (Mandelbrot, 1975). Fractais sao formas

geométricas nao regulares que tém o mesmo grau de nao regularidade em todas

7 Willian Paley (1743-1805), te6logo e filosofo britanico, acreditava que a complexidade dos seres
vivos sO poderia ser por meio de intervencao divina.
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as escalas. Fractais podem ser interminaveis a medida que mudamos a escala de
observacéo.

A figura abaixo é utilizada para a compreensao do processo de formacéo
de um fractal. Esse ramo de samambaia passa por 4 diferentes coordenadas. A
primeira transformacéo de coordenadas desenha o caule (verde), a segunda,
desenha a primeira folha a esquerda (vermelha), a terceira, desenha a primeira
folha a direita (azul) e a quarta gera cépias sucessivas e garante que o todo é

uma réplica maior de cada folha.

Figura 02 - Feto Fractal — Autor: Antonio Miguel Campos

As formas geométricas da natureza em sua grande maioria sdo compostas
de linhas organicas e fluidas, e algumas formacfes também demonstram
assimetria e auséncia de ritmo. Assim, de acordo com alguns padrbes estéticos,
seriam julgadas como imperfeitas, mas a observacdo através dos fractais,
apresenta um detalhamento perfeito de como suas formas organicas de linhas

livres sdo formadas.

1.2.2 Formas Organicas

A natureza é tomada por quase sua totalidade de formas organicas, curvas
e sinuosas. O arquiteto brasileiro Oscar Niemeyer (2000) declara em seu poema
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da curva que a linha reta ndo o atraia, mas sim a curva livre e sensual que se

observa em varios pontos da natureza.

Nao é o angulo reto que me atrai. Nem a linha reta, dura, inflexivel criada
pelo homem. O que me atrai € a curva livre e sensual. A curva que encontro
nas montanhas do meu pais, no curso sinuoso dos seus rios, nas nuvens do
céu, no corpo da mulher amada. De curvas é feito todo o universo. O

universo curvo de Einstein.

Tende-se a tornar as formas organicas muitas vezes mais imperfeitas que
0 seu oposto, ortogonal. O traco ortogonal tem como caracteristica representar
com preciséo o formato e dimensdes de formas geométricas. J& o traco organico
é relacionado com algo mais livre e intuitivo, natural que se desenvolve sem muita
rigidez ou imposicao de formas geométricas, assim como as formas da natureza.
Ao observar um sofa com desenho curvo e sinuoso descreve-se como sendo uma
peca de linhas organicas. Ja um jardim com linhas retas e rigorosas é dito como
ortogonal. Devido a auséncia desse padrdo ortogonal, rigor e, muitas vezes,
auséncia também de simetria, com um desenho mais livre, o organico € tido como
imperfeito. A natureza é repleta de padrdes organicos e repeticbes desses
padrées que funcionam na sua perfeicao.

As pontes de raizes vivas que sdo encontradas na india sdo um exemplo
de imperfeicdo formal, mas ao mesmo tempo, de excelente eficiéncia em
engenharia. No estado de Meghalaya, na India, os habitantes direcionam o
crescimento das raizes de ficus elastica a outra margem de rios da regido com
galhos e pedras até a total estabilidade e fixacdo. A vida atil € variavel, mas com o
passar dos anos, as raizes ganham ainda mais volume, ficando mais grossas e,

assim, fortalecendo ainda mais a estrutura da ponte.
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Figura 03 - Ponte viva com raizes de ficus elastica. Fonte: site Planet Custodian

Sendo um processo de evolucdo ou algo ja concebido como €, e mesmo
observando a beleza das repeticbes das formas fractais, a natureza se apresenta
na sua vasta maioria com desenhos organicos e assimétricos. A beleza esta
justamente no imperfeito da natureza. (Gleiser, 2009). Contradizendo o
compositor brasileiro Vinicius de Moraes, Gleiser (2009) afirma que "é o
imperfeito, e ndo o perfeito que deve ser celebrado”. Como as raizes da ficus na
india s&o totalmente assimétricas ha ai liberdade de criacéo, amplitude do v&o e
formas. A imperfeicdo nas formas e a falta de simetria na natureza abre o leque
de possibilidades. Gleiser (2009) também afirma que "toda a transformacao que
ocorre no mundo natural é resultado de alguma forma de desequilibrio”. O

imperfeito nesse caso possui valor.

1.2.3 Wabi-sabi

O Wabi-sabi é uma filosofia oriental que confronta a visdo ocidental de
perfeicdo estética. O termo é a unido de dois conceitos japoneses: Wabi, que se
refere a aspereza, humildade e assimetria da imperfeicdo, diz respeito a beleza
alcancada através de pequenas imperfeicbes nas pecas, como se pode observar
em produtos artesanais em ceramica ou madeira, por exemplo; e Sabi, que se
refere & beleza adquirida através da ag¢do do tempo e do uso da peca, como a

superficie escurecida de uma peca de metal antiga.
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Wabi-sabi é uma filosofia de vida, um tipo de estética e, por extensdo, um
principio do design. H4 uma historia que diz que no Japdo do século XVI, um
estudante do Caminho do Cha, Sen no Rikyu, foi encarregado de cuidar do jardim
por seu mestre, Takeno Jo-0. Rikyu limpou o jardim de escombros e varreu o
terreno. Uma vez que o jardim estava perfeitamente preparado, ele comegou a
sacudir uma cerejeira, fazendo com que algumas flores e folhas caissem
aleatoriamente no chdo.? O Wabi-sabi ndo deve ser interpretado como um
principio de design desorganizado; a sua estética ndo € desordenada, mas
ordenada de acordo com os padrdes naturais, com linhas tortas e curvas em vez
de angulos e linhas retas. Dessa forma o Wabi-sabi favorece também a

assimetria, formas organicas e a utilizacado de materiais naturais.

Figura 04 - exemplo de decorac¢do Wabi-sabi. Fonte: Site quartzbone

8 Historia retirada do livro Beauty as Action: The Way of True Beauty and How Its Practice
Can Change Our Word. Lisa Z. Lindahl.
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Figuras 05 e 06 - Exemplos de pecas Wabi-sabi . Fonte: site eco outdoor

A filosofia Wabi-sabi tem a preocupacao de valorizar a historia que se
conta com aquele ambiente ou peca. Prefere evidenciar a esconder os efeitos do
tempo ou do uso, nos objetos. Diferente da estética ocidental, onde uma mancha
ou uma pequena deformacéo, ou trinco na peca é tratado como defeito, o oriental
valoriza o lustro de um objeto maculado pela méo, a camada de patina escurecida
sobre pecas de metal vastamente usadas. Os objetos e ambientes devem ser
respeitados e cuidados, como na histéria do jardim de Rikyu.

Os ideais estéticos do Wabi-sabi, de impermanéncia e aceitagcdo da
imperfeicdo ou do defeito, também sédo encontrados no Kintsugi. O Kintsugi, que
significa emenda de ouro em Japonés, é uma técnica japonesa de reparacao de
ceramicas. A técnica consiste em restaurar pecas ceramicas partidas encaixando
as partes e as colando com um verniz e p6 de ouro. A forma original da peca é
recomposta, mas as cicatrizes em ouro ficam visiveis e demonstram e relembram
a histéria e o desgaste que o tempo provocou naquela peca, dando valor a
imperfeicdo. A beleza na imperfeicdo dessas pecas, além de contar a sua histéria,
ganha mais vida porque as torna unicas, pois as pecas de ceramica sao feitas
idénticas aos milhares, mas nunca se quebram e sdo remendadas da mesma
forma. E embora possa parecer imperfeito para os padrdes ocidentais, como foi ja
referido, o processo de reparo € trabalhoso e demorado, e a utilizacdo de ouro

evidencia ainda mais o valor que é dado ao reparo da peca.
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Figura 07 - Exemplos de Kintsugi: Fonte Site Suku Desu

A filosofia Wabi-sabi pode ser considerada um contraponto ao
Modernismo. Embora nos dias de hoje a globalizacdo de ideais, modos e atitudes
tenha ja levado a filosofias e todas as demais coisas de um canto a outro do
planeta, essas duas vertentes de pensamento e design, Wabi-sabi e Modernismo,
de certa forma dividem também o globo com Wabi-sabi no lado oriental e
Modernismo no lado ocidental. Koren (1994) criou a tabela abaixo que compara
esses dois lados e auxilia a entender, de maneira basica, o que ¢é a filosofia Wabi-

sabi, e a perceber a diferenca que ha entre os dois conceitos.
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Modernism

Primarily expressed in the public domain

Wabi-sabi

Primarily expressed in the private domain

Implies a logical, rational worldview

Implies and intuitive worldview

Absolute

Relative

Looks for universal solutions

looks for personal idiosyncratic solutions

Mass-produced and modular

one-of-a-kind anda variable

Express faith in progress

there is no progress

Future oriented

Present oriented

Believes in the control of nature

Believes in the fundamental
uncontrollability of nature

Romanticizes technology

Romanticizes nature

People adapting to machines

People adapting to nature

Geometric organization of form

Organic organization of form

The box as metaphor

The bowl as metaphor

Manmade materiais

Natural materials

Ostensibly slick

Ostensibly crude

Needs to be well-maintained

Accommodates to degradation and
attrition

Purity makes its espression richer

Corrosion and contamination make its
expression richer

Solicits the reduction of sensory and
contradicition

Solicits the expasion of sensory
information

Is intolerant of ambiguity of sensory
information

Is comfortable with ambiguity and
contradiction

Cool

Warm

Generally light and bright

Generally dark and dim

Functions and utility are primary values

Function and utility are not so important

Perfects materiality is an ideal

Perfect immateriality is an ideal

Everlasting

To every thin ther is a season

Tabela 1 - comparacao entre Modernimo e Wabi-sabi. De: Koren, L. (1994)

1.2.4 "Desajustados”

Em seu poema "Perfeicbes da Vida" o poeta brasileiro Mario Quintana

(1906 - 1994) faz um questionamento: "Por que prender a vida em conceitos e

normas? O belo e o feio, 0 bom e 0 mau, dor e prazer. Tudo, afinal, sdo formas e

nao degraus do ser!"

Como foi apresentado, € bem verdade que os padrdes

ditam ha muito tempo o belo, mas mesmo sendo formas ou fases, o antagonismo

dos que vao contra os padrdes é percebido em varias areas do conhecimento e

sociedade. O imperfeito, o desajustado, aparece também em outras vertentes da
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sociedade além da decoracao e arquitetura. Geralmente ligado a uma resposta a
algum movimento social ou cultura, a imperfeicdo nesses casos € justamente um
antagonico ao que se considera perfeito, no momento, e também, em alguns
casos, uma forma de chamar a atencdo e humanizar, no sentido de tornar mais
plausivel e acessivel a todas as pessoas certos itens que, de tanto buscar a

perfeicdo, se tornam muitas vezes inalcangaveis para muitos.

1.2.4.1 Moda

Fernando Pessoa (1982) ja dizia que "...o0 perfeito € desumano porque o
humano é imperfeito." Os padrbes da moda pouco ou nada possuem semelhanca
com a frase de Fernando Pessoa e elevaram em muito as condicbes para se ter
um corpo perfeito e esse aspeto, sugerido por esses padrdes, ndo é a realidade
da grande maioria das pessoas. Dessa forma, pessoas ditas com “corpos
imperfeitos”, como se veem nas campanhas com pessoas com algum tipo de
deformidade ou deficiéncia, comecaram a ter autoconfianca, a libertarem-se.
Pessoas com caracteristicas ndo perfeitas para os padrées, mas que se acham
perfeitas: aqui entra mais uma vez o dualismo da perfeicdo-imperfeicdo - no caso
das referidas pessoas, mudaram o seu comportamento por comecgarem a aceitar-
se, publicando fotografias suas nas redes sociais e, consequentemente, mudaram
0 comportamento da sociedade, por tornarem certos aspetos e caracteristicas do
corpo e da vida quotidiana, visiveis, que ndo eram culturais por serem ocultados;
essa atitude foi reforcada pela acdo de modelos que denunciaram os abusos das
agéncias que exigiam o enquadramento nos requisitos estéticos vigentes. E
dessa forma, como meio de humanizar as suas campanhas e torna-las mais
acessiveis ao publico em geral que as campanhas do design fashion e de
produtos para beleza passaram a valorizar a utilizacdo de padrbes imperfeitos
como forma de também chamar a atencéo. Marcas brasileiras como Avon, Dove e
Natura, promovem atualmente campanhas a respeito da "real beleza", valorizando
as pessoas que buscam a sua beleza individual e ndo enquadrada em padrdes

rigidos ou de outros modelos.
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Nos desfiles de moda também ja € possivel observar uma tendéncia para o
imperfeito na escolha dos modelos e, em muitos casos, ja ndo é mais de acordo
com os padrbes estabelecidos de outrora. Em campanhas ja foram usados
modelos albinos, com vitiligo, diastemas, sardas, sobrancelhas grossas, com
deformidades fisicas e transgéneros estdo a ser contratados por ndo serem
perfeitos, segundo o estilo cldssico. O padrao perdeu lugar para a caracteristica

Unica.

COLLECTION

Figura 08, 09 e 10 - modelos fashion Fonte: Site publico.pt

No Japdo, na mesma tendéncia das passarelas com seus modelos
imperfeitos, um curioso movimento chamado de yaeba (dente duplo em traducao
literal) consiste na ida ao dentista para tornar os sorrisos mais imperfeitos. A
técnica consiste em colar um dente falso e com algum defeito sobre a denticdo
perfeita. A ideia € que a perfeicdo classica pode afastar e desencorajar as
pessoas de se aproximarem: com a existéncia de um defeito o processo de

aproximacao entre pessoas torna-se mais facil.
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Figura 11 - sorriso padrdo yaeba Fonte: blog saka viver

A confeccdo de pecas com materiais atipicos e considerados inteiramente
imperfeitos, como lixo, também passou a ser uma op¢ao, como é o0 caso da
designer Nancy Judd® que transforma materiais do lixo ou sem qualquer
aproveitamento em roupas de alta costura. Através do seu projeto Passarela
Reciclada d4& um novo uso a materiais descartados, transformando o que foi
rejeitado e é considerado imperfeito em algo belo.

S AN ))

e S delt SN
Figura 12 - vestido feito com cacos de vidro Fonte: site arte reciclada

® Nancy Judd, designer norte americana criadora do “trashion” termo utilizado para
designar roupas que sao feitas com restos de lixo.
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J& a empresa espanhola Ecoalf retira lixo, mais precisamente plastico, do
fundo do mar mediterraneo e transforma-o em linhas de barbante através da
purificacdo por polimerizacdo que, por sua vez, se transformam em pequenos
graos e assim se conseguem formar os fios para costurar e produzir roupas. Em
parceria com a estilista espanhola Sybilla criaram uma colecdo de casacos e
jaquetas de nylon desenvolvidos a partir de redes de pescadores abandonadas no
mar. A marca Adidas também possui projetos semelhantes, como a linha Adidas x
Parley que possui pelo menos 75% de plastico reciclado'® na sua composigéo.

A utilizacdo de lixo d& o toque de imperfeito a esses produtos, enquanto o
processo, a forma como s&o desenvolvidos e utilizados nas pecas trazem a
perfeicdo e o equilibrio necessarios, e que devem ser considerados na relagéo

entre o perfeito e imperfeito.

-

Figura 13 - Casacos com fios de plastico reciclado. Fonte: Ecoalf/Sybilia

10 Informacdo retirada do site adidas.com
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1.2.4.2 MUsica e comportamento

O perfeito para alguns ndo é o perfeito para outros e isso gera diversidade
nas criacdes, gostos e comportamentos. De destacar sdo os padrbes e
convencdes contra o perfeito classico do seu tempo, como é o0 caso do
movimento punk que teve inicio na década de 1970, paralelamente entre Nova
lorque e Londres. Os participantes desse movimento se opunham ao rock
progressivo “pomposo” da época e tinham como mote principal a musica,
servindo-se de letras para ressaltar problemas sociais, promover a anarquia,
violéncia e drogas. Para além das letras controversas, as melodias eram pobres
qgquando comparadas com o estilo vigente da época. Formadas por poucos
acordes, eram intencionalmente simples e, em alguns casos, até desarranjadas.

A imperfeicdo ao padrdo da época também podia ser vista na aparéncia
dos participantes do movimento através das roupas, aderecos e cabelo. Calcas,
jaquetas e camisas rasgadas, uso excessivo da cor preta, correntes, diversos
aderecos de metal como arrebites na roupa, brincos e piercings em varias partes
do corpo, além de cortes de cabelo sempre arrepiados, curtos ou mesmo longos,
traziam a rebeldia e o contraponto ao estilo da época.

O movimento punk também esta associado ao DIY (Do It Yourself) que faz
referéncia a trabalhos que pessoas ndo especialistas no assunto podem fazer
com 0s materiais que estdo a sua disposicao. Dessa forma os punks, em rejeicao
as grandes gravadoras e produtoras, produziam e gravavam eles mesmos as
suas proprias musicas, além de também fazerem as artes graficas das capas de
discos e K7, folders e cartazes de apresentacdes. Ha relatos ainda que citam que
fabricavam instrumentos e caixas de som, como € o caso de bandas de skiffle,
que foi um estilo musical que se tornou popular na década de 1950, em que 0s
instrumentos eram todos eles improvisados com garrafas, tabuas e caixas de
madeira, no melhor exemplo de DIY. Desde meados do século XX, tanto o
movimento punk como o DIY, influenciaram e ainda influenciam o modo de vida
até aos dias de hoje, como cantou a banda The Clash (1977) “Huh, you think it’s

funny / turning rebellion into Money” (“Huh, vocé acha que é engragado /
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transformar rebeldia em dinheiro”). A rebeldia passou a ter um certa atragdo e a

ser rentavel desde entéo.

Figura 14 e 15 — Punks. Fonte: Punks in Solidarity blog

1.2.4.3 Automobilismo

No automobilismo, o dualismo perfeito-imperfeito € também visivel quando
se percebe que alguns optam por customizar seus veiculos, por certo estilo
agradar mais do que outro, ou para se afastar de padrdes convencionais. Dentre
esses o estilo Rat Hod ou Rat Look também chama atencéo por sua imperfeigcéo.
O Rat Hod surgiu como uma alternativa a outro estilo, o Hot Hod, que consiste na
customizacdo de carros antigos com pinturas, acessoérios como grades metélicas,
pneus largos e motores alterados para aumentar a poténcia. Algumas pecas da
lataria também sao retirados para aumentar a leveza do carro. No Hot Rod
prezava-se performance a beleza e o investimento financeiro era alto nas
viaturas, 0 que tornava inviavel para boa parte das pessoas que admiram 0s
modelos custom, além disso, os carros em sua maioria hdo podiam ser utilizados
no dia-a-dia e eram apenas usados em exposicoes, feiras ou em corridas em
autodromos. Dessa forma, como um outro modo de customizar carros com
minimo gasto, onde as viaturas poderiam ser utilizadas normalmente e até
mesmo fazendo uma critica aos altos custos de um Hot Rod, surgiu o Rat Hod.

O Rat Hod consiste em carros com o visual externo “deploravel”’, carros
gue ja ficaram expostos as intempéries durante muitos anos e onde o estado de

conservacao da funilaria esta em péssimas condi¢cdes, como por exemplo, com
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pontos de ferrugem, pintura queimada, mossas e detalhes que se apresentam
como sendo pecas de ferro velho. Na busca por esse estilo ha admiradores que
transformam pecas ainda novas em pecas com aparéncia deteriorada. A esse
visual que se pretende ao Rat Hod junta-se um motor preparado, com poténcia e
uma suspensao rebaixada. Os Rat Hods, em resumo, sdo carros com a aparéncia

imperfeita mas com o motor a funcionar em sua perfeigcéo.

Figura 18 - exemplos de customizacado hat rod com modelos atual. Fonte: site Qnave

1.2.4.4 Mobiliario

A interagdo dos utilizadores com o mobiliario pode ser, pelas
caracteristicas dos objetos e da sua escala, rica e diversificada, inclusivamente ao
nivel da significacdo. A interacdo com a peca nao sera passiva, como € o caso de
uma peca de arte, por exemplo, onde a interacao se limita ao olhar e em alguns

casos, o tocar. Com pecas de mobiliario, o utilizador tem uma interagdo ativa. O
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trabalho dos designers Lea Hein e Magnus Pettersen, por exemplo, exposto
durante a Stockholm Furniture Fair de 2015 e depois desse evento, tem
justamente a ideia de tornar arte o que € usual, ou seja, tornar o passivo da obra
de arte em ativo no mobiliario. Para esse trabalho Hein e Pettersen nao
esquecem a funcdo, mas o foco da dupla é, fundamentalmente, a forma, o que
poderia, desde logo, ser considerado imperfeito, de acordo com alguns requisitos
do design. Evidenciam a cor e a formato ao invés da funcéo, relevando a ideia de
tornar os méveis em uma poesia sem palavras e deixando a interpretacdo para o
espectador individual. Além disso, neste projeto, utilizam acabamentos dos
materiais pouco usuais e que dificilmente, poderiam ser vistos como sendo feitos
pela industria. No caso de Hein e Pettersen, a intencdo era perceber como o
utilizador entende o objeto. O suposto “imperfeito” explorado pela dupla de
designers explica, assim, o segundo sentido da palavra. Seus projetos cumprem o
gue propdem mas de uma maneira ndo convencional e, no caso apresentado,
levou o trabalho a fronteira entre arte e design, como refere Richard
Artschwager!!: “se vocé senta naquilo, € uma cadeira. Se vocé olha e anda ao

seu redor, € uma escultura.”

11 [lustrador, escultor e pintor americano. Associado a pop Art e ao minimalismo (1923 - 2013)
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Figura 19 - Pecas de Lea Hein e Magnus Pettersen expostas na Stockholm Furniture Fair de 2015

Fonte: site Pettersen e Hein

Figura 20 - mesa de Lea Hein e Magnus Pettersen. Fonte: Site Pettersen e Hein

O imperfeito no design dessa linha de mobiliario esta ligado a uma ruptura
em alguns critérios, mais precisamente o estético, mas a0 mesmo tempo o

desenho nédo deixa de cumprir sua funcao independente da forma.

1.2.4.5 Arquitetura

Em uma conferéncia para arquitetos, Jaime Lerner!? (2017) afirmou que os
profissionais nos dias atuais estdo apegados a rotinas pré-estabelecidas:
“Estamos na base de uma burocracia temerosa, com medo de tomar decisdes.
Isso leva a uma visdo pessimista, que traz uma frustracdo a todos”. Com a
repeticdo de padrbes e formas, na arquitetura, é facil o destaque de projetos que
possuam ideias fora da curva ou, até mesmo, que buscam o imperfeito como

mote.

12 Arquiteto e urbanista brasileiro. Foi por duas vezes governador do estado do Parana no Brasil e
prefeito da cidade de Curitiba por trés vezes. Foi presidente da Unido internacional do arquitetos
em 2002.
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- Exemplo 1

O arquiteto Arno Brandlhuber, no seu projeto da Antivilla, propds a
restauracdo de um antiga fabrica em Berlim. A ideia do conceito era questionar a
relacdo entre normas de construcdo, regulamentos e o modo de vida do utilizador.
O uso em excesso de acabamentos, preciosismos com detalhes estéticos sem
funcdo, tiveram uma contrapartida com ideias voltadas a um principio de

reutilizacdo e uma vida de adaptacao.

ey

-

Figura 21 - Fachada Antivilla. Fonte: S\'itearchidaily Autor: Erica Overmmer

Ao contrario de uma revitalizacdo onde o prédio é restaurado, com suas
medidas, marcacdes, vaos e formas, para a Antivilla toda a fachada foi coberta
com concreto e apenas algumas de suas aberturas foram mantidas, enquanto
outras foram criadas assimetricamente e sem ritmo.

A busca por uma maior eficiéncia energética foi o que deu norte a esse
projeto. Essa questdo foi o que levou a falta de simetria e padronizagdo das
aberturas, que é o ponto que causa estranheza ao projeto. As aberturas dos vaos
superiores de até cinco metros (Figura 21) foram feitas através do trabalho em
conjunto com amigos do proprietario, que quebraram a parede sem qualquer

medida ou tragco para aumentar a entrada de luz e sol, e também para ampliar a
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vista sobre o lago que ha& nas proximidades. E importante salientar que a
assimetria e a deformidade das aberturas foram fatores fundamentais do projeto,
ou seja, algo que foi pensado para que ficasse realmente desse modo

"imperfeito”.

Figura 22 - Aberturas assimétricas. Fonte: Site archidaily Autor: Erica Overmmer

O tratamento estético dos revestimentos das paredes de concreto néo foi,
pelo contrario, uma prioridade: outro detalhe que discorda com os padrdes de
perfeicdo em um projeto.

o i

Figura 23 - Interior Antivilla. Fonte: Site archidly Autor: Eric Overmmer
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- Exemplo 2

Em uma cidade como Lisboa ou qualquer outra, com milhares de anos de
existéncia, h& inUmeros prédios antigos. Alguns deles passaram por manutencgdes
ao longo de sua existéncia, outros foram abandonados com o passar dos anos.
Segundo informacfes da Camara Municipal de Lisboa, em 2016, havia cerca de
3.80013 prédios devolutos na cidade. E comum, em arquitetura, ver a preservagao
que combina estruturas antigas com caracteristicas contemporaneas, formando
combinacdes interessantes de antigo com o novo. Na maioria dos prédios que, no
decorrer dos anos, sofreram intervencdes, manteve-se a estrutura base. O
restante da edificacdo €, no entanto, modernizada e adaptada para materiais e
sistemas dos dias de hoje. H4 também casos em que a edificacdo ndo possui
mais nenhuma condi¢cdo de ser restaurada, sendo assim demolida. Em alguns
casos, por forca de lei ou norma, apenas se mantém a fachada ou fachadas
desses edificios. Dessa forma, o prédio possui a estética de anos passados no
exterior, mas seu interior € completamente novo.

Abordagens para a preservacao e conservacdo sao variadas. No caso de
ruinas ou prédios totalmente devolutos, € costume demolir a edificacdo na sua
totalidade e, posteriormente, iniciar uma nova estrutura. No caso do projeto para a
casa E/C, situada nos Acores, da autoria do gabinete Sami Arquitectos, se difere
a regra e traz o tom de imperfeicdo ao desenho.

No terreno idealizado para o projeto havia uma ruina de outra edificacao ha
muito abandonada. A proposta do projeto foi manter a ruina e pensar em algo que
a valorizasse, e que essa mesma ruina moldasse e pudesse ser aproveitada na

ideia.

13 Dado retirado de materia do site sol.sapo.pt do dia 27 de novembro de 2016
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Figura 24 - Casa E/C. Fonte: site Archdaily. Autor: Paulo Catrica

A casa foi desenhada entre as ruinas e faz contraste entre o escuro das
pedras, ja sujas pelo tempo, e o claro do concreto aparente, escolhido como
revestimento para as novas paredes. O projeto procurou privilegiar a entrada de
luz e a bela vista com grandes aberturas que, por vezes, alinham com as
aberturas das paredes de pedra antiga, criando relacéo entre o novo e o velho.

-

Figr 25 - Casa E/C. Fonte: site Adaily. Autor: PIo Catrica

Nas palavras da equipe de projeto: "O projeto € um movimento entre uma

linha de limite, em pedra, e os volumes da intervencdo que por ela se deixam
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conduzir, se desacertam ou se alongam, sempre que a necessidade de espaco,
ou de uma vista, se impde." Em um exercicio de imaginagdo ao se retirar as
ruinas temos um projeto padrdo com medidas e desenhos que podem ser ditos
como perfeitos em termos de arquitetura e projeto. Contudo, com um objetivo
especifico, de valorizar o antigo, a ruina é mantida e isso traz o visual imperfeito e,

simultaneamente, originalidade e exclusividade ao projeto.

Figura 26 e 27 - Casa E/C. Fonte: site Archdaily. Autor: Paulo Catrica

1.2.4.6 Design de interiores

Uma construcdo datada da década de 1940, que estava abandonada e
certamente poderia ser demolida ou passar por uma grande remodelacao,
recebeu uma sobrevida com a proposta do designer brasileiro, Sergio Cabral. O
proprio designer adquiriu a casa e decidiu desenvolver uma nova estética, dessa
forma, ocupando a casa da maneira como ela estava. Refez instalagbes e a
cobertura, mas o restante permaneceu no estado existente, a respeitar as suas
marcas originais. De acordo com Cabral, a intencdo € criar um lugar onde o
passado e o0 presente continuassem a contar uma historia. Dessa maneira, optou

por manter as paredes originais, que haviam perdido o reboco com o passar do
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tempo, bem como alguns outros itens da estrutura que ja existia. No processo de
troca da cobertura, alguns pedacos das paredes cairam, criando buracos que

permeiam toda a casa.

Figura 28 - Casa Sergio Cabral. Fonte: site Casa e Jardim

Além das imperfeicbes das paredes, com buracos e sem reboco, a casa
conta também histérias através do mobilidrio que, em sua grande maioria, é
também usado. O designer decorou toda a casa com pecas que ja estavam na
familia e que foram dadas por amigos. Os sofas sdo dos avés, a secretaria de
trabalho, que se encontra na sala, foi reformada pelo pai. H4 ainda os quadros
nas paredes que foram feitos por amigos. Dessa forma, Sérgio acredita que a

casa tem mais afeto, conta quem é e de onde veio.
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Figura 30 e 31 - Casa ergio Cabral. Fonte: site Casa e Jardim
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Figura 32 - Casa Sergio Cabral. Fonte: site Casa e Jardim

A estética dessa decoracgdo foge a idealizagdo convencional de design de
interiores, tipica em imoveis novos e acabados de comprar. A imperfeicdo nos
acabamentos, como o proprio designer mencionou, cria uma nova estética que
pode ser estranha a muitos. Sergio Cabral relatou que, certa vez, um amigo o foi
visitar e apOs conhecer toda a casa, lhe perguntou quando ele pretendia terminar
a obra. Esse jogo de estilos de acabamento das paredes, tipos de material e
moveis, causa sempre diferentes sensacdes (positivas e negativas) a quem vé e

experiéncia o espaco, dificilmente passando despercebido.
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Capitulo 2

O caminho do "perfeito" no design

O conceito de design é algo abrangente. Para o designer Alan Fletcher4 o
design é muito mais do que uma coisa para ser, fazer ou criarm, € um estilo de
vida, como se houvesse sempre um modo de alcancar algo que torne o dia, o
momento, o fazer, o viver mais facil, pratico, belo, perfeito. O bom design tem
sempre como objetivo resolver e equacionar um problema. Design ndo € algo em
si mas todo um sistema de etapas para uma determinada tarefa. Quando se vé
um bela poltrona ou se entra em um lindo quarto de hotel conseguimos “ver” ali
que “ha design”. Mas o termo design nao é definido pela beleza do resultado e
sim por todo o0 processo que ocorreu até se chegar ao objetivo pretendido. Design
significa aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e,
consequentemente, pensamentos, valorativo e cientifico) caminham juntas, com
pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cultura (Flusser, 2007).
Ao longo da histéria nota-se que os estilos determinados para os ambientes,
vestimentas e utensilios transformaram e, até mesmo, geraram novas culturas.
Monica Moura (2003) define design como criagdo e desenvolvimento de um
projeto. "N&o ha design sem uma objetivo". Precisa trabalhar referéncias culturais

e estéticas para conseguir o resultado pretendido.

2.1 Alguns caminhos do design na histéria

O que é e foi considerado um bom design e a busca pelo belo tém sido
modificados ao longo da histéria. A ideia do design sempre existiu embora seu
conceito e sua abordagem como um tema, campo de trabalho e estudo seja
relativamente recente. O cuidado com a representacdo da natureza nas formas e
detalhes dos ornamentos em igrejas e palacios na idade medieval representa ja

desde essa €poca, a preocupacdo com a forma para além de apenas a funcdo no

14 Um dos mais importantes designers graficos de sua geracdo. Queniano radicado na Inglaterra;
(1931 - 2003)
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design que havia entre os projetistas, artesdos e operarios que executavam 0s
trabalhos.

A palavra design tem origem no latim "designare" que significava desenhar,
achar meios. Do latim chegou a desenho, em portugués e design, em inglés.
Independente da grafia particular de cada pais, tiveram o0 seu sentido
transformado com o passar dos anos chegando a dois conceitos importantes que
definem o que se faz quando, em muitos aspectos, é usada. Em Inglés, o primeiro
conceito seria 0 ato de desenhar, que originou outra palavra: draw. J4 o segundo
conceito € de planear, projetar, chegar a uma concluséo. Para os paises de lingua
inglesa, a palavra design teve seu sentido destacado com a Revolug&o Industrial,
a originar também novos usos que correspondessem a atividades produtivas. Se
fez, dentro deste contexto, ainda a necessidade de diferenciar o ato de desenhar
em si (to draw) e o planificar, designar, esquematizar (to design). Ja na lingua
portuguesa, ndo houve uma traducao literal para o termo, mas o significado segue
0 inglés e mesmo com a expansdo da Revolucdo Industrial, ndo ocorreu a
necessidade de diferenciar seu sentido. O design € comumente utilizado, ainda
atualmente, no seu conceito original como desenhar e ligado a atividade da
industria, como Desenho Industrial. Contudo, esse termo especificamente, foi
substituido quando volta ao termo "design" para impedir qualquer limitacédo e até
confusdes sobre o que vem a ser, o que faz e para que existe. Adiante, nesse
tépico, se faz uma revisao literaria de alguns momentos da histéria do design que
mudaram o rumo de como projetar. E interessante constatar que todos esses
movimentos surgem a julgar se os anteriores a eles sao perfeitos e fazem

propostas que, de acordo com 0s ensinamentos correntes, seriam imperfeitas.

2.1.1 Revolugéo Industrial

Com o advento da Revolucédo Industrial'®, na Inglaterra, durante o século

XVIII foi percebido um grande progresso material. O estilo de projetar, de se fazer

15 No periodo entre os séculos 18 e 19 aconteceram varias mudancas na Europa, principalmente a
substituicdo do trabalho artesanal por producdo em grandes obras com empregados assalariados
e utilizac@o de maquinas.

40



design, foi alterado. A produgédo passou de apenas artesanal para ser feita, boa
parte, por maquinas. No geral, ainda havia preocupacdo com a estética da peca,
assim como no periodos anteriores a Revolucdo, mas novos fatores passaram a
integrar 0 pensamento do idealizador, como a simplicidade e praticidade dos

desenhos para otimizar e rentabilizar a producdo em larga escala.

Figura 33 - movel pré revolugédo industrial Fonte: site blog AD vintage

Figura 34 - movel pés revolugao — Fonte blog AD vintage

Apos a implantagdo da Revolugéo Industrial, alguns ramos da sociedade e
intelectuais da época continuavam a afirmar que a relacdo entre arquitetura e
design, que havia na cultura classica e medieval, ndo podia ser perdida. Havia
medo que o design proposto para maquinas acabasse de vez com o desenho
rebuscado e o ornamento. Um desses intelectuais preocupados com o futuro era
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0 arquiteto Augustus Welby Pugin®. Pugin possuia era adepto ao pensamento
medieval de que o design deveria expressar a beleza da natureza. Com isso,
fazia oposicdo ao design proposto a maquinas pela corrente da época. Para
Pugin, a beleza deveria ter uma funcéo social de trazer encantamento e um bom

sentimento a todo aquele que a observa e a utiliza determinado espaco ou objeto.

Figura 35 - Sala medieval de Pugin. Fonte: Site Victorianweb

Dessa forma, apds os acontecimentos da Revolucdo Industrial, o design
passou a viver cendrios antagdnicos ao mesmo tempo, passou a ter uma maior
pluralidade quanto ao detalhamento e, também, a diferentes opinifes para afirmar
0 que era belo ou ndo. Por um lado, se tinha o design para as maquinas onde se
buscava a estética do pratico, de algo mais simples. Por outro lado, havia a
busca do que pode se chamar estilo vitoriano, o qual foi defendido por Pugin e
seus pares, apos a Revolucdo Industrial. O vitoriano foi um estilo inglés que no
design, em geral, na arquitetura, no mobiliario e nos jardins, prezava pelas formas
organicas com estilo de linhas marcadas, arabescos e decoragdo com cores

fortes e desenhos sobrios e volumes geométricos.

16 (1812 - 1842) Arquiteto Inglés de muito prestigio. E conhecido por obras como o interior do
Palacio de Westminster e também a Elizabeth Tower onde se encontra o reldgio Big Ben.
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Figura 36 - Locomotiva Vitoriana. Fonte site victorianweb

Figura 37 - Locomotiva Norte Americana Fonte site victorianweb

Portanto, a partir do século XVIIl e XIX, passa-se a ter realmente uma
distincdo entre conceitos de beleza no design. A preocupacédo em detalhar e
decorar com o desenho, versus o simples que, em Varios casos, negava o adorno
em favor da producéo.

Como a ideia de unir esses dois lados e restabelecer o contato do
trabalhador com o trabalho artesanal e mais detalhado, o arquiteto William
Morris!’ juntamente com o arquiteto Philiph Webb!® iniciaram o movimento Arts

and Crafts.

17 (1834-1896) Ativista e designer téxtil inglés. Foi um dos principais contribuidores para reviver os
métodos tradicionais de producgéo apos a revolugéo industrial.
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2.1.2 Arts and Crafts

O Arts and Crafts, movimento que surgiu na segunda metade do século
XIX, pretendia dar retorno a vida em contato com a natureza para fazer
contraponto com a alienacdo que as grande metrépoles, de sua natureza fria e
beleza artificial do ferro, produzia. Este movimento pretendia propor uma saida da
producdo industrial, em série, e da miséria causada pela exploracdo e pelo
trabalho mecanizado das fabricas (Eco, 2007).

Morris e Webb tinham como objetivo produzir espacos com a ideia de ser
uma obra de arte total. Todos os detalhes dos objetos eram desenhados por
arquitetos e executados por artesdos com experiéncia, a usar metodos ja
experimentados, comprovados e inspirados na natureza.

No Arts and Craft é possivel perceber o design como um conjunto de
etapas com um proposito. Morris estabeleceu principios que deveriam ser
seguidos para a producdo dos projetos nos estudios do Arts and Crafts,

nomeadamente;:

e Qualidade e nobreza do material,
e« Afuncéo e o uso;
o Estética;

o Qual seria a técnica mais conveniente.

18 (1831 - 1915) Arquiteto inglés. Considerado pai das artes e oficios da arquitetura era
incentivador da arte de construcdo comum, de maneira artesanal.
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Figura 38 - Catalogo de moveis. Fonte: Site blogger design
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2.1.3 Bauhaus

Depois do Arts and Crafts houve diversos movimentos que influenciaram e
formaram as bases para o que se pode afirmar como sendo o design dos dias de
hoje, com diversas peculiaridades e pontos que os divergiam, como é o caso do
Art Nouveau®®, que foi um movimento que privilegiava o decorativo, 0 ornamental
e teve forte influéncia principalmente nas artes gréaficas, ou o De Stijl?%, que teve
bastante relevancia e influéncia no design no século XX. O uso das cores basicas,
divisbes com marcacdes fortes, eliminagdo das curvas, assimetria e uma forte

busca pela simplicidade, foram algumas das suas caracteristicas, mas foi na

19 Movimento que permeou o inicio do século XX, ligado as artes e arquitetura, que possuia a
influéncia das linhas curvas da natureza e que foi também muito aplicado a indudstria.

20 grupo de designers e artistas que surgiu na Holanda em 1917.
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Bauhaus que se desenvolveram novos conceitos e inovagdes para o estudo do
design.

A escola fundada pelo arquiteto alemdo Walter Groupisno ano 1919 em
Weimar na Alemanha, foi fundamental para a formacédo do design moderno. Na
Bauhaus o design foi popularizado. De acordo com a sua doutrina a base da
estética era que o design, tanto de objetos como na arquitetura e interiores, fosse
funcional e racional. O conceito defendido por Louis Sullivan "forma segue a
funcdo", era amplamente seguido pela doutrina da Bauhaus. Para Walter Groupis
e seus pares a forma deve ser o resultado da necessidade do projeto e ndo um
capricho estético ou apenas uma tradi¢cdo histérica. A escola buscava seguir 0s
pensamentos ja expostos ha alguns anos pelo arquiteto Adolf Loos . Defender a
honestidade da forma; o ornamento é algo dispendioso e desnecessario. No
design de objetos o ornamento era uma tatica das industrias para que 0s
consumidores enjoassem dos seus produtos ornamentados com tracos e formas
ultrapassadas e, dessa forma, optassem por trocar de tempos em tempos. O
ornamento trazia atraso para uma nacao. Pessoas que se preocupavam em ter
produtos ou bens ornados perdiam mais tempo e dinheiro do que outros que se
satisfaziam com algo simples. (Loos, 2004) Sendo assim, de acordo com o
pensamento racional de Adolf Loos e da Bauhaus, o ornamento n&o tinha razéo
para a funcionalidade do design. Dessa maneira, retirar as formas de ornamento
do design era o que doutrinava os designers. "Menos é mais"?! virou a palavra de
ordem. Os ensinamentos da Bauhaus, dessa maneira, trabalhavam
primordialmente a forma (Gestalt) e a concecéo das formas, lancando méo das

formas geométricas simples e das cores primarias.

21 Celebre frase e conceito do arquiteto alem&o naturalizado americano, Ludwig Mies van der
Rohe (1886 - 1969)
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Figura 39 - Cadeira Wassily Autor: Marcel Breuer

2.1.4 Gestalt

Os ensinamentos da Bauhaus trabalhavam o uso da forma que, tal como a
doutrina Gestalt, influenciou o design defendido pela escola. Gestalt € uma linha
de pensamento criada por Max Wertheimer (1880-1943), Wolfgang Kohler (1887-
1967) e Kurt Koffka (1886-1940). A teoria da forma, como também é conhecida a
Gestalt, se baseia no principio da super soma onde o todo € diferente (ou mais do
gue, como € popularmente conhecido) da juncéo das partes. Um objeto que é do
nosso conhecimento é mais que a soma de suas partes, € o que aquilo significa
para quem o observar ou também a funcdo para o qual existe. H4, portanto, um
envolvimento cultural e psicolégico do ser com algo que esta a ser contemplado
para determinar o que € aquele objeto, ou até mesmo sua beleza ou nao.

Para além do principio da super soma, a teoria da forma possui 7 principios
basicos que séo utilizados no design no dias de hoje para melhor percepcéo da
forma e transmissdo da ideia que se quer passar. segregacao, semelhanca,
unidade, proximidade, pregnancia, simplicidade e continuidade ou fechamento.

- Segregacao diz respeito a gerar hierarquia. Deve-se dar destague ao que
se quer que seja visto primeiro, gerar desigualdade por estimulos.

- Semelhanca € o principio que explica que elementos com a mesma forma
e cores tendem a ser agrupados.

- Unidade é quando ao agrupar varios elementos se forma um, como em

um cubo, que se agrupa varios quadrados para forma-lo.
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- Proximidade diz respeito ao agrupamento de elementos préximos.

- Pregnéancia, também denominada de “boa forma” determina a rapidez na
identificacdo de uma figura ou objeto. Conseguimos reconhecer mais facilmente
as boas formas, de acordo com a Gestalt, simples, simétricas, equilibradas e
regulares.

- Simplicidade determina a harmonia com coeréncia visual, busca ter um
equilibrio nos estimulos produzidos.

- Continuidade ou fechamento acontece quando um forma é interrompida e
0 cérebro de quem observa consegue finalizar o desenho, é quando ocorre um

preenchimento visual das lacunas.

2.2 Principios do design

Com o passar do tempo e os diversos movimentos que influenciaram o
design por todos esses anos, a quantidade e a complexidade do conhecimento
acumulado levaram a uma maior especializagdo e novos critérios para se julgar o
que é um bom design e o que ndo € um bom design. A amplitude do
conhecimento foi sendo cada vez mais negociada em busca de profundidade de
conhecimento. Nos dias atuais, por exemplo, considerar um projeto de um
produto ou ambiente sem um conhecimento no campo da psicologia e ou da
antropologia, pode destinar ele ao fracasso. De fato, uma maior compreenséo do
comportamento humano e suas necessidades pode ser a base para o perfeito
design. O bom design estd, frequentemente, ligado a compreenséao do intuitivo de
guem deseja o0 produto e essa compreensao nédo pode ser mera adivinhacgéo,
deve ser baseada em fundamentos solidos.

O design, antes de tudo, deve estar ligado as pessoas. Deve servir como
suporte para o dia-a-dia das pessoas. E isso que o designer Dieter Rams (2010)
aborda quando refere que: "O design ndo deve dominar coisas, e ndo deve
dominar pessoas, deve sim ajuda-las. E isto € o que importa.” Rams questionava
se 0 que ele produzia como designer era realmente um bom design. Dessa forma,
criou dez critérios para reconhecer se um design é realmente bom:

1. Bom design € inovador.
O bom design traz novidade, esta ligado a novas tecnologias.
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2. Bom design faz um produto ser util.

Um produto deve satisfazer critérios funcionais, psicolégicos e estéticos.
Um bom design exalta a utilidade de um produto.

3. Bom design é estético.

N&do havera sucesso apenas se for funcional. Qualidade estética é
fundamental, pois o usuario tém ligacdo direta com produto que possui.
4. Bom design nos ajuda a entender um produto.

O design deve ser autoexplicativo. Quando ha um bom design néo é
preciso explicagdes sobre como utilizar o produto.
5. Bom design é discreto.

Aqui Rams separa o design da arte, mas ndo o design do belo. Para ele,
um produto ndo pode ser nem um objeto decorativo e nem uma obra de arte,
seu design deve ser neutro e contido.

6. Bom design é honesto.

N&o se deve enganar o utilizador. O design ndo deve prometer o que nao
consegue entregar.

7. Bom design € duravel.

O bom design faz o produto néo ser gasto, a transcender o tempo
8. Bom design se preocupa com os detalhes.

Demonstrar respeito ao utilizador é ter cuidado e precisdo no processo.

9. Bom design se preocupa com o meio ambiente.

O design deve conservar 0s recursos ambientais e minimizar a poluicao
fisica e visual, durante o processo de projeto, construcao e vida Gtil do produto.
10. Bom design € menos design.

Projete e crie o essencial. Se houver concentracdo nessas partes, 0
resultado ndo ficard sobrecarregado do que néo precisa.

Em uma mostra de design no Museu de Arte Moderna de Manhattan foi
feita a seguinte pergunta: “Poderia haver beleza em uma vassoura™ A resposta

foi sim, desde que a mesma fosse projetada para ser (til e ter boa aparéncia??.

22 Trecho de matéria da revista Time sobre uma mostra no MOMA em 1953.
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O perfeito design consiste em muito mais que aliar forma a funcdo. O design
estd envolvido no entendimento do cliente, seus desejos e vontades e,
simultaneamente, deve ter atencdo ao contexto de producdo e assegurar que a
experiéncia total com os produtos, servicos e espacos, seja viavel e
tecnicamente possivel. O design é visto como uma atividade usada para projetar
0S processos e 0s sistemas que fundamentam essas experiéncias, desde as
estratégias utilizadas no projeto, até aos detalhes apresentados nos resultados
(Moritz, 2005).
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Capitulo 3

Designer versus Utilizador

Quando se trata de arquitetura, design de ambientes e produto, pode haver
conflito na definicdo de perfeito e belo, na relacdo entre cliente e profissional. No
momento da contratacdo sdo dois mundos diferentes que efetivamente devem se
unir para realizar o projeto. A participacdo dos clientes nos processos de projeto é
primordial para o bom éxito da atuacao profissional Todavia essa participacao, por
sua vez, depende da existéncia de algum conhecimento prévio as construcdes, as
solucBes arquitetbnicas e a experiéncia dos clientes com outros projetos, mesmo
que fora da condicdo de projetista. (Alexander, 1979). Essa experiéncia prévia,
com certeza, nem todos os clientes possuem, mas a nao participacdo dos
mMesmos No processo criativo de elaboragao do projeto, pode ser desastroso para
o resultado final, no sentido da aceitacdo por parte dos mesmos.

Perceber o que o designer quer propor e entender o que o utilizador
realmente anseia é a mistura exata que, em muitos casos, ndo se consegue
chegar. Como em um dualismo, o perfeito para um ndo é para outro e alteracfes

futuras por parte do cliente séo quase certas.

3.1 A visdo dos designers

3.1.1 Debate

Para perceber, na pratica, como se pensa a respeito da perfeicdo no
design, foram convidados cinco profissionais da area do design e arquitetura para
um debate: trés designers de interiores e dois arquitetos, todos entre 5 a 15 anos
de profissdo, a responder em tom de conversa e discussao a seis perguntas
formuladas, de acordo com o tema, seguindo uma sequéncia pré-determinada no
formato de focus group.

Focus groups, também conhecidos como grupos de discussdao, € um

método de investigacdo que envolve a partilha e a clarificacdo dos pontos de vista
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e pensamentos dos participantes. Morgan (1997) define focus group como sendo
‘uma técnica de investigacdo de recolha de dados através da interagcdo de um
grupo sobre um tema apresentado pelo investigador.” A ideia de uma sessao de
focus groups é reunir pessoas para recolher uma boa quantidade de informacdes
qualitativas em um curto espago de tempo. A composi¢cao do grupo depende das
necessidades e dos requisitos da pesquisa. E preferivel escolher participantes
que garantam um grau de homogeneidade no grupo para que a discussao corra
de modo assertivo e sem desentendimentos.

Ao partilhar o que pensa e suas experiéncias, 0s participantes podem gerar
novos entendimentos. O método permite que o avaliador interessado observe
diferentes perspectivas sobre uma mesma pergunta em conversas que decorrem
naturalmente num contexto de grupo, através de perguntas predeterminadas que
direcionam a entrevista.

Direcionados pelo moderador, os convidados responderam as seguintes
perguntas:

1. O que é design perfeito?

2. O designer é capaz de perceber o que realmente o cliente deseja em seu
projeto?

3. O modo de trabalho dos profissionais de hoje est4 padronizado? Disfarca-
se uma repeticdo de projetos por um mesmo autor ao chamar-se de estilo?

4. Quando entrega-se um projeto, pode-se afirmar que esta perfeito para o
cliente?

5. O que acham dessas imagens? (“antes” e “depois”, de um conjunto
habitacional) O que acreditam ter levado o proprietario a fazer isso?

6. As alteracbes feitas as casas (na fotografia) podem ser consideradas

design?
1- O que é o design perfeito?

No geral, o grupo acredita que o design perfeito &€ a unido de teoria e
estética. Para ser perfeito, o desenho precisa ter forma alinhada com funcéao.

Além disso, ha também um ponto colocado pela designer Beatriz: "Deve-se unir
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todas as questdes de forma e fungdo aos desejos do cliente, mesmo que
esteticamente ndo me agrade, porque o0 que agrada a mim pode ndo agradar ao
cliente”. A arquiteta Aline complementou ao dizer que unir rigor teorico as
necessidades dos clientes € um grande desafio para a busca da perfeicdo nos
projetos. A designer Caroline argumentou que, para ela, o perfeito no design
também tem a ver com aspetos emocionais. “Quando 0 espaco ou o0 objeto te traz
uma boa sensacédo, aquilo é design perfeito”, disse. Isso reforca a ideia de que
para ser perfeito, a técnica tem de trabalhar em conjunto com os desejos do
cliente, porque s6 quando observa algo que Ihe traz a memoria, algo bom, ele
consegue ter ali algum prazer e admirar o espago ou objeto.

2- O designer é capaz de perceber o que realmente o cliente deseja em seu

projeto?

Foi consenso no grupo que, na grande maioria das vezes, o profissional
nao percebe com clareza os pedidos do cliente e que, em muitos casos, 0
profissional impde intencées e ideias. "E isso que pensei para o projeto e pronto”,
como a designer Beatriz jA& ouviu entre os profissionais que conhece. Nessa
questao, foi percebido que o profissional € tendencioso ao impor realmente suas
ideias ao cliente. A designer Gabrielle afirma que, em boa parte dos projetos ela
conduz, tenta conduzir o cliente a entender o que ele realmente quer. O arquiteto
Bruno contou um caso com um de seus clientes. Certa vez, um cliente pediu
indicagdo de uma poltrona e ele indicou uma cadeira do renomado designer
brasileiro Sergio Rodrigues, mas ao ver o preco, o cliente pensou que por aquele
valor seria melhor ir a uma famosa loja de retalho, experimentar as cadeiras que
la estdo e comprar a que considerasse mais confortavel e mais agradavel do
ponto de vista estético. Este caso apresentado revela novamente o conflito
existente no que toca ao que € perfeito para os designers e para os clientes e
utilizadores. O cliente pode, por um lado, considerar a estética e conforto do
produto ou espaco, enquanto o profissional podera considerar também a questéao

do status da peca, do design envolvido, entre outros aspetos que muitas vezes
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pode nem ter o conforto da peca do varejo. A diferenca de referéncias e ideias
entre as partes também faz com que o profissional dite de forma impositiva o
projeto.

De acordo com a conversa, muito do que se observa como imposi¢cdo no
projeto por parte do profissional, resulta da instabilidade ou falta de referéncias do
cliente. Como referiram os participantes do grupo, os clientes ndo sabem o que
guerem exatamente, ndo conseguem visualizar, querem apenas copiar 0 que ja
viram e acharam “bom”. A arquiteta Aline contou sobre um cliente que pediu um
projeto exatamente como havia visto em um revista. Apos a conclusdo do projeto,
a cliente comecou a inserir no ambiente alguns itens pessoais e viu, por fim, que
aguele projeto, quando envolvia algo que tinha a ver com ela, ndo era perfeito,
pois era apenas uma coépia de algo para outra pessoa. Nesse caso, houve, na
verdade, uma falta de imposicdo por parte do profissional, e demonstra como o
papel do arquiteto ou designer € importante para direcionar e orientar o cliente,
levando-o ao debate e discussdo sobre os temas do projeto e ndo apenas

determinando o que sera feito, ou copiar simplesmente o que ja existe.

3- O modo de trabalho dos profissionais de hoje estd padronizado?
Disfarca-se uma repeticao de projetos por um mesmo autor ao chamar-se de

estilo?

Todos os participantes afirmaram que sim: os profissionais estdo cada vez
mais a padronizar seus projetos e o tipo de projeto, dos profissionais que atuam
no mercado, também tem demasiadas similaridades entre eles. A designer de
interiores Gabrielle afirma que, em escritérios que trabalhou como estagiaria, ja
presenciou projetos copiados em quase sua totalidade. J&4 a designer Beatriz
afirma que os profissionais ndo estdo interessados em ouvir o cliente. "Eles estao
mais preocupados em aparecer em revistas, anuarios, ganhar comissées das
fabricas através das especificagbes do que atender o desejo dos clientes",
explicou. Beatriz ainda citou que o mercado de produtos com suas mostras, feiras

e lancamentos ajuda a padronizar projetos.
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4- Quando entrega-se um projeto, pode-se afirmar que esta perfeito para o

cliente?

O arquiteto Bruno afirma que nunca entregou um projeto em que ele
estivesse 100% satisfeito e que prazos de entrega podem atrapalhar também na
busca pela perfeicdo. A arquiteta Aline diz que as condi¢cBes do cliente podem
mudar o sentido de perfeicdo e contou uma histéria em que estava a projetar a
casa perfeita para um cliente, mas no meio do projeto, o cliente teve problemas
financeiros e o que antes era perfeito, teve que de ser adaptado. As adaptacdes
agradavam do ponto de vista financeiro mas ndo do ponto de vista do primor que
a obra merecia. A conclusdo foi que o projeto esteticamente ficou interessante

mas tecnicamente, nao.

5- O que acham dessas imagens? (“antes” e “depois”, de um conjunto

habitacional) O que acreditam ter levado o proprietario a fazer isso?

g .e!;!jg;girn Velho
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Figura 40 - Transformagdes apds 57 anos nas construgdes de uma rua no distrito Federal, Brasil

Fonte: historias de bsb (instagram)

55



Para a arquiteta Aline a imagem de 1960 é mais harménica e demonstra
que todos que ali vivem parecem ter o0 mesmo nivel de classe social. J& o
arquiteto Bruno acredita que na foto de 2017, as casas parecem ter mais a
personalidade de quem vive ali. A designer Caroline acha que as mudancas foram
brutais e a ideia inicial foi totalmente desconfigurada.

Como motivo para as adaptacdes foram citadas questées como:

- Seguranca: ao verificar-se que as casas ndo possuiam muros ou grades e agora
possuem.

- As necessidades das familias mudaram: como citou a designer Gabrielle, no
passado a maioria das familias ndo possuia carro e agora sim, por isso se fez
uma é&rea coberta como garagem. Outro exemplo € ter um espago externo
individual para fazer reunides e receber amigos e dai cria-se um quintal cercado e
privativo.

Manter a mesma tipologia em todas as casas ao longo dos anos seria
impossivel, tendo em conta as mudancas da sociedade, como foi ja referido. A
designer Beatriz afirma que € impossivel projetar da mesma forma para todos,
pois somos individuos diferentes. Bruno, por sua vez, declara que ter um
excelente projeto ja a pensar nas alteracdes futuras que o cliente possa fazer é
algo muito complicado, pois tudo muda muito rapido nos dias de hoje. Porém,
concorda com a arquiteta Aline quando ela afirma que os profissionais de hoje

ainda sdo muito imediatistas.

6- As alteracdes feitas as casas (na fotografia) podem ser consideradas
design?

E de comum acordo que as alteracdes vistas na foto ndo sio belas, mas
para o arquiteto Bruno € design porque teve um pensamento prévio e cumpriu
uma funcdo. Ja a designer Beatriz acredita que 0 que se observa na foto ndo é
design porque nao existe design quando ndo conseguimos ver o conjunto de
solugdes, sendo elas funcdo forma e estética e, para ela, ndo a estética e forma

nas alteragcbes. A arquiteta Aline acredita que as alteracbes podem ser
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consideradas design, mas afirma que um profissional teria dado uma melhor

solucgéo.

3.1.2 Conclusdes sobre o debate

O que pode-se concluir com este Focus groups é que os profissionais
estdo ainda distantes dos seus clientes e de forma imparcial a seus desejos e
ideias. A nocédo de perfeicdo, dos dois lados, é bastante distinta e o designer
possui alguma resisténcia ao que o cliente possa intervir individualmente no seu
projeto, buscando ali, seja qual for a razao, seu ideal de solugéo.

O perfeito no design de interiores e arquitetura vai muito além do
julgamento do belo e das dimensdes da obra; a utilidade e funcdo que se dao aos
ambientes e edificios sdo pontos inalienaveis do projeto. A arquitetura, sendo uma
arte, € a Unica que comporta a satisfacao das necessidades préaticas do homem.
E, dessa forma, o designer deve perceber o que seria o perfeito para o cliente e
também o cliente entender o que é perfeito de acordo com o profissional. (Puls,
2006) Nessa relacdo, o profissional se encontra entre ser rigoroso com a
perfeicao tedrica, normativa e ainda suscetivel as imperfeicdes que os desejos do
cliente podem propor. Ao profissional, cabe alinhar esses dois pontos, perfeicéo e
imperfeicdo, quando houver, e ter presente que projetos sdo para pessoas e que
elas serdo sempre diferentes. Dessa forma, também seus ambientes projetados
devem diferenciar-se. Sdo detalhes estéticos, sdo funcionalidades extravagantes
que alguns clientes possam vir a pedir, que podem causar certa estranheza, mas
guando compreendidos, podem atender necessidades especificas e resultar como

deve ser. Como afirma Puls (2006) sobre a beleza na arquitetura:

"A arquitetura espelha o mundo do homem. Contudo, como os homens
diferem entre si, os edificios ndo refletem sempre o mesmo mundo, nem sao
avaliados da mesma forma por individuos diversos: um objeto ndo é belo
para todos os homens. Um prédio pode ser bonito para seu proprietario e

feio para o empregado do proprietario.”
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3.2 Uma visao sobre os designers

“Criar sistemas é fundamentalmente tarefa do design, pois apenas ele tem
formacao técnica e humana para compreender a complexidade das contingéncias
socioculturais e tecnoldgicas e propor respostas em diferentes escalas” (Berriel,
2009). Precisa ser o profissional a pessoa disposta a pensar, perguntar e refletir
sobre o projeto. Suas atitudes ainda devem também serem tomadas em um
sentido pragmético, pois qualquer ideia tem valor se trouxer alguma contribuicdo
para a vida do cliente. Como a realidade € complexa e cheia de diferencas, é
correto afirmar que nem todas as pessoas serdo beneficiadas de igual maneira
por um mesmo projeto. E, esse € um ponto de divergéncia entre profissional e
clientes que pode gerar possiveis alteracdes por parte dos clientes apGs o projeto
concluido: a padronizacdo. Volta-se ao periodo da revolucdo industrial onde a
proposta do standard é amplamente utilizada e o rigor técnico sobressai
relativamente as caracteristicas pessoais de quem deseja o projeto. Uma
abordagem mecanicista padrdo com processos herdados, ja ha algum tempo, e
uma falta de pratica estabelecida nos processos naturais. Padronizou-se, por
exemplo, que uma sala precisa de um sofa, mas na verdade, a necessidade é de
algo para se sentar, o que pode vir a ser um infinidade de outras solucdes. O
principio dessa ideia mecanicista pode ser atribuida a Descartes?®. O fil6sofo
acreditava que, para descobrir como algo funciona, deveria mecanizar-se todo o
processo e desenvolvé-lo como uma maquina. Com esse modelo mecanico, como
um jogo mental que obedece a certas regras, pode-se reproduzir 0
comportamento daquilo que se quer descobrir e entdo reproduzir seu
funcionamento. O que ocorre é que muito designers formataram o processo como
padrdo e ndo como estudo pontual de cada caso e projeto, fazendo com que seus
resultados sejam iguais, mesmo para pessoas e situacoes diferentes. A
padronizacdo é muito dificil e quase sempre impossivel em situagcOes reais. A

mente do homem nao consegue visualizar todos 0s cenarios possiveis para a

2 Descartes (1596-1650) filésofo e matematico francés. Criador do pensamento
cartesiano, sistema filosofico que deu origem a Filosofia Moderna.
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resolucao de um problema e, dessa forma, ndo consegue afirmar com clareza que
tal solucao é a melhor (Simon ,1997). Muitas vezes, no mundo real, pode até nédo
ser possivel pensar em mais de uma solucéo possivel para um problema, quanto
mais, escolher qual € o melhor. O que se percebe com esse pensamento € que
pode-se encontrar uma solugéo légica para um determinado cliente e projeto, mas
ndo se pode afirmar que aquele projeto ndo € mutavel ou passivel de correcdes
por ser a melhor solucédo. E, isso fica ainda mais claro quando se projeta da

mesma forma para diversas pessoas diferentes.

3.3 Estruturas Vivas

Ao mesmo tempo que se formata o design com a utilizacdo de técnicas,
tendéncias e estilos iguais para clientes diferentes, ha outra questdo que é a
rigidez com a qual os projetos sdo feitos, ndo dando margem para possiveis
transformacdes. Para muitos profissionais conceber um projeto que seja passivel
de alteracdes futuras, ou mesmo aceitar que sua ideia possa sofrer alteracdes
propostas pelo cliente apds sua conclusdo, é um desafio de transformacao
interna. Praticar e estabelecer “estruturas que preservam transformacdes” com
maior probabilidade de produzir “"estruturas vivas". (Alexander, 1979). Essa

guestao é algo complicado de se conceber para alguns profissionais.

Figura 41 - Exemplo de construco viva segundo ideias de Christopher Alexander. Fonte: site

Vitruvius
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Christopher Alexander conceitua estrutura viva C€OmO pProcessos
adaptativos que possuem a capacidade de se concentrar no todo e estdao sempre
a melhorar e aprofundar-se na ideia principal do projeto, que possa vir a ser
habitar, trabalhar, divertir-se entre outras coisas. Enfim, ao que se pretende.
Alexandre (2003) afirma que "cada processo deve permitir que cada passo de
cada sequéncia adaptativa tenha uma latitude suficiente para ir aonde quer que
seja necessario, no contexto de todo o conjunto, para tornar o todo mais vivo." Em
certo ponto toda essa ideia de estrutura viva pode soar como desordenada. Essa
organizagdo vai para além da ordem geométrica. Sdo formas e ligacdes
complexas que dizem respeito ao ser e estar do individuo que usufrui do espaco.
Esse mesmo individuo pode néo ter a no¢ao da forma e ordem, mas busca algo

gue o satisfaca, seja por uma ideia estética ou de performance.

Figura 42 - Exemplo de fachada viva segundo ideias de Christopher Alexander. Fonte: Site

Vitruvius

JA para uma estrutura ser pensada para ser viva deve ser intencional
desde o inicio. (Alexander, 2003) Dessa forma, os projetos devem ser pensados
para possiveis alteracdes e essas devem acontecer harmoniosamente. Nesse
ponto, encontramos outra divergéncia entre o profissional e o cliente: a harmonia

das alteracbes. Como a no focus group, que demonstra as alteracdes feitas
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pelos moradores em uma rua da capital brasileira, Brasilia, percebe-se que as
alteracbes propostas por pessoas leigas tendem a ter menos harmonia estética

do que as idealizacbes de profissionais.

@historias_de_bsb

Figura 43 - transformacfes apos 57 anos nas constru¢cfes de um rua no distrito Federal, Brasil.

Fonte: Instagram historias de bsb

A visdo idealista de alguns designers, como ja foi dito, ndo da margem para
alteracdes e ndo vé as possibilidades de alteracdes no estilo de vida, padrées e
tendéncias futuras, o que poderia evitar, em muitos casos, alteracbes e
adaptacdes nédo harmoénicas e nao condizentes com o que foi idealizado
anteriormente. "(...) o projeto das edificagbes deve ser um tanto informal e fluido,

de modo a atender a estas sutilezas”. (Alexander, 1977)

3.4 Ordem

Ha casos em gue a falta de ordem ou a sugestéo disso pode ser algo mais
interessante e chamar melhor a atencdo do utlizador. Vemos o caso dos
desenhos organicos, por exemplo. Nas ruas do bairro de Alfama em Lisboa, a
imperfeicdo dos seus tracados medievais, tortuosos, estreitos e seus prédios, com
varios padrdes de revestimento, tamanhos de janelas e portas, € evidente. Essas
ruas apresentam grande diversidade de solu¢gbes na ocupacdo do espaco, e
sistemas construtivos dotados de uma autonomia interna que escapa a légica do
ordenamento racional do espac¢o urbano como um todo. Essas mesmas ruas, ao
mesmo tempo que transmitem um certo caos, passam também um certo charme
gue atrai pessoas de todo o mundo para passear nelas nem que por alguns
instantes e tirar fotografias de cada detalhe. A autonomia de cada prédio é o que
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traz a desordem. Se tém escalas diferentes, a urbana ao tratar dos bairros, e a
individual, ao se falar da decoracdo de um ambiente - em ambas, quando se fala
de autonomia, esta-se a falar da individualidade de quem criou e construiu aquele
espaco. Nas ruas anarquicas de Alfama, cada individuo esteve a construir a sua
casa de acordo com as suas necessidades e os seus desejos. O préximo ainda,
ao lado daquele, sem nenhum estudo ou idealizagdo do conjunto que se formaria.

No design de interiores, muitas vezes, o0 proprietario, quando faz por conta
prépria suas modificacdes, acrescenta o que acha interessante, modifica o arranjo
do ambiente a seu gosto e dificiimente estard a pensar no todo. Nao que as
modificacdes do utilizador ndo sejam satisfatérias para ele, pois ali estdo os itens,
modos e aconchego que ele deseja, e aquele ambiente reflete o seu estilo. Aqui
destacam-se dois pontos: o primeiro € que a imperfeicdo da desordem pode ser
um estilo e funcionar para esse determinado caso. O arquiteto portugués Manuel
Vicente foi autor de inUmeras obras na regido administrativa especial da China,
Macau. Dentre essas obras, um dos apartamentos de um prédio residencial feito
em 1963 foi revisitado para a producdo de um documentéario sobre o arquitecto. A
decoracao dos ambientes, na visao de alguém que ali ndo vive e ndo experimenta
da mesma cultura de quem la vive, pode parecer uma completa desordem. Mas
para aquelas pessoas que vivem |4, o espaco foi adaptado da forma que mais

Ihes convém.

Figura 44 - Apartamento Macau. Fonte: Documentéario A Macau de Manuel Vicente
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Figura 45 - Apartamento Macau. Fonte: Documentario A Macau de Manuel Vicente

Ent3o, a desordem é o estilo daquele lugar e atende a quem ali vive. E algo
cognitivo, de profunda afetividade. J& no caso das ruas sinuosas dos bairros de
Lisboa, certamente ndo é o mais indicado para o cotidiano de um centro
financeiro e de negdcios, onde ha uma demanda de pontos especificos nas
construcdes para um melhor bem estar de quem as utiliza e que ali, haquele tipo
de construgcao, ndo se encontra. Contudo, uma certa desordem para a moradia,
para o convivio social em um bar ou restaurante, para um passeio a pé€ ou uma
rota turistica, torna-se prazeroso. Essa é a desordem que atrai.

O segundo ponto é o papel do profissional na desordem. Por mais que
existam desordens e tudo 0 que possam representar, o profissional pode sempre
acrescentar ou retirar algo para melhorar a permanéncia ou funcionalidade do
ambiente. O profissional do design tem como obrigacdo criar meios de melhorar
0s espacos e produtos em diferentes escalas com sua formacdo técnica e
humana. (Barriel, 2009), Vejamos o caso do apartamento em Macau. Um
profissional poderia sugerir uma melhor iluminagcdo ou arranjo das pecas
penduradas na parede, seguindo o0s desejos do proprietario, mas
harmoniosamente.

O profissional tera maior probabilidade de achar a harmonia para que
encontre a ordem no meio do caos. Para haver harmonia deve haver unidade.
(Smith, 1987) Essa unidade pode ser pela forma, material e ritmo da disposi¢cao

dos objetos. Peter Smith (1987) também afirma que mesmo na desordem e em
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sitios onde ha uma variedade muito grande de estilos e informagéo, é possivel
identificar fatores comuns para estabelecer um padrédo. Como demonstragao,

apresentou uma imagem de uma rua da cidade Holandesa de Amsterdéo.

Figura 46 - Rua de Amsterddo. Fonte: Livro Architecture and the Principle

Figura 47 — Padr6es. Fonte: Livro Architecture and the Principle
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Com o desenho apos a imagem fica claro que embora existam varias
posicoes e tamanhos de janelas, elas se mantém proporcionais em termos de
largura e altura e geralmente sdo agrupadas em grupos de trés. E também
encontra ritmo na marcacdo das divisbes dos prédios, sendo a variancia de
larguras muito pequena.

Com esse olhar, para encontrar harmonia na desordem, o profissional tem
a possibilidade de trabalhar a desordem como algo positivo, se for esse o desejo

do cliente.

3.5 A visao dos utilizadores

3.5.1 Pesquisa

No ambito de perceber as diferentes visdes de profissionais e utilizadores
guanto ao desenvolvimento de um projeto e suas alteracdes, foi desenvolvido um
questionério online.

Em uma amostragem aleatéria simples, por se tratar de um
questionamento sobre um assunto especifico, e também pelo fato de ser uma
amostragem com fins préaticos especificos, que é uma dissertacdo de mestrado, a
guantidade de respostas foi limitada.

A pesquisa qualitativa tinha o interesse em saber a opinido de pessoas que
contrataram um arquiteto ou designer e se, ap0s o projeto concluido, fizeram
alteracbes por conta prépria. A pesquisa procurou averiguar se, de fato, os
clientes se satisfazem com o projeto proposto pelos profissionais contratados e o
motivo que os levaram a alterar o desenho ou outros pontos do mesmo.

Na primeira pergunta foi questionado para qual comodo era destinado o

projeto:
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2 (40%)

1 (20%) 1 (20%) 1(20%)

Cozinha Quarto Todo apartamento cozinha

Grafico 01 - Google Form - imagem do autor

A segunda pergunta foi 0 motivo pelo qual a pessoa optou por contratar um
designer para desenhar o espaco. Nessa questdo, por ser aberta, as respostas
foram todas diferentes, com excecdo de um dos participantes que ndo respondeu.
Algumas das interagbes mais relevantes foram, por exemplo: "para que ficasse
mais bonito e moderno”, "facilidade de projeto”, "otimizar o espago”, "porque
tentei fazer do meu jeitinho e ndo deu certo" e "ele poderia achar uma melhor
solucéo”, entre outras.

Como forma de perceber o sentimento do cliente, no que diz respeito a
relacdo com os designers, foi questionado também se, o profissional conseguiu
perceber quais eram 0s seus desejos ou Se 0S seguiu ou Se construiu o projeto
dentro dos seus préprios sentidos estéticos. Ao total 50% das respostas dizem
gue a conclusao do projeto ficou a meio termo, atendendo aos desejos do cliente,
mas também ao gosto do designer. 33.3% dos inquiridos respondeu que o
designer conseguiu perceber os desejos do cliente e 16,7% refere que o designer

atendeu mais aos seus proprios gostos estéticos.

@ Conseguiu perceber meus desejos

@ Atendeu mais o gosto estético do
profissional

Meio termo.

Gréfico 02 - Google Form - imagem do autor
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Quando a pergunta foi se, ao final, o projeto o agradou, 83,3% dos
participantes disseram que sim, mas 16,7% respondeu que atendeu "em parte" e
nao houve registos de respostas negativas.

@ Sim

@ Néo
Em parte

Gréfico 03 - Google Form - imagem do autor

E curioso perceber que a maioria dos clientes ficou satisfeita com o projeto
apos concluido, mas mesmo assim, optaram por fazer algumas alteragcfes. Dentre
0s motivos apontados para tal estdo: "alguns detalhes que achava interessante
mudar”, "descobrimos particularidades durante a obra" e "sO depois descobrimos
gue a localizagdo da cozinha nao tinha ventilagdo". Nao foi obtida resposta de
todos os participantes.

Quando analisada as alteracBes e em que situacdes houve mudancas
efetivas, foi questionada também qual teria sido a motivacéo:

- Emocional - Para trazer alguma lembranca ou sentimento.
- Estética - Porque acreditava que da forma como pensou ficaria mais bonito.
- Funcional - Para trazer mais praticidade.

Das respostas dadas, 50% dos participantes referiram que as mudancas

foram funcionais, 33,3% indicou que as mudancas feitas foram de carater estético

e 16,7%, relevaram o aspeto emocional.
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@ Emocional (para te trazer uma
lembranga, um sentimenta...)

# Estética (porque acha que como vocd
fez ficaria mais bonito)

Funcional (para trazer praticidade)

Gréfico 04 - Google Form - imagem do autor

3.5.2 Motivo das adaptacdes dos Clientes

Os motivos que levam um projeto a ser como é, em seu resultado final,
sao direcionados por duas razdes: cognitiva e racional. A razao cognitiva prende-
se com a imaginacao e criatividade do designer, com a percepg¢ao da relacao dos
individuos com o espaco, suas rotinas conscientes e inconscientes, e com o0 modo
como estes aspectos se alinham aos desejos e ideias do cliente. A razao racional
€, por sua vez, o cumprimentos das normas e especificacdes para que o produto
final seja confortavel, seguro e tenha o melhor desempenho possivel. (Martins,
2015)

Alteracbes propostas por clientes individualmente sem a participacdo de
um profissional sdo, na maioria das vezes, por razdo cognitiva, questdo de
estética e gosto. Mas podem ser também por razdo racional. Em uma das
guestbes da pesquisa realizada, e no contexto das pessoas que alteraram o
projeto apos sua conclusdo, categorizou-se 0s motivos das alteracbes em trés:
emocional, estético e funcional. Emocional é qualquer alteracéo feita a fim de que
aquilo traga algum sentimento ou lembranca. Esse motivo, que também tem um
viés estético, pode acarretar uma alteracdo que destoe mais fortemente do projeto
proposto. Por exemplo, um objeto que remeta a uma lembranca de um familiar,
pode ndo ser totalmente compativel com o que se propfe ao ambiente em
questao. O segundo motivo, estético, € por uma questéo de gosto, o cliente altera

aquilo que nao lhe agrada. Por exemplo, o profissional especifica uma cor ou um
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tipo de revestimento e o cliente altera para outro que lhe parece ser mais
agradavel e belo. Ambas as alteragBes, emocional e estética, estdo ligadas ao
afeto, a algo que traz uma sensacdo de bem-estar e de desejo, por parte do
cliente, ao que se pode chamar de design afetivo ou design emocional. (Norman,
2005)

3.5.3 Design Afetivo

O desejo de ter um ambiente projetado, para além de ter como objetivo
satisfazer os anseios de ter um espac¢o ergondmico, confortavel e bonito, e
também ter um ambiente relacionado com os sentimentos e que reflita a vida de
guem o utiliza. As pessoas vivem em ambientes cheios de itens que definem a
relacdo que elas possuem com o mundo. Muitas decisfes sao tomadas baseadas
em atracdes estéticas. Quem define a maioria das escolhas sdo as emocgdes.
Esse processo pode ser denominado como sistema afetivo — o responsavel, em
nosso organismo, por definir o que € bom ou ruim, seguro ou ndo, o que nada tem
a ver com a razdo ou com a logica. "Quem comanda as nossas escolhas sdo as
emocoes. Elas estdo em tudo pelo que optamos. Servem, inclusive, de guia para
0 nosso comportamento”. (Norman, 2005) Nas escolhas dos utilizadores, alguns
itens parecem atrair mais do que outros, inclusivamente na escolha de um
eletrodoméstico para a cozinha, por exemplo, em que, a principio, a
funcionalidade estaria em primeiro lugar, relacionando-se com preferéncias
distintas que nem sempre sao tao l6gicas como se acredita ser. As decisdes do
ser humano estdo diretamente ligadas aos sentimentos. Quando alguém vé algo
que julga atraente, isso causa uma sensacdo de bem-estar. (Damasio, 2011) E
devido a isso que as escolhas séo direcionadas para 0 que aparenta ser mais
bonito, e ndo para itens ou desenhos que possuem apenas uma utilidade pura e
simples. Para ele, e de acordo com suas pesquisas, algo belo por causar uma
boa sensacado, por exemplo, também transmite a impressédo aos utilizadores do
gue funciona melhor. (Norman, 2005)

Aléem da forma e da funcdo, o design tem ainda que carregar um

significado. Este é o terceiro ponto do design e que, em muitos casos, passam
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despercebidos por causar frustagcdo ao cliente, por ndo conseguir se identificar
com o produto ou ambiente. E possivel viver num mundo objetivo, desprovido de
qualquer significado ou o design é feito para atender as producdes em massa?
Se em um produto ou ambiente ha algum tipo de ornamento, além de exibir
formas ajustadas e ser confortavel, ali se percebe também um significado. E um
ponto de expressédo do designer. Devido a detalhes de ornamento que o mundo
do design de hoje se diferencia do que era feito no passado, como na revolucao
industrial, por exemplo, e volta a possuir uma certa exclusividade e identidade.

Ha também outros casos, em que o significado dado a determinado design
€ independe da vontade do projetista. Um moédvel que traz lembrancas de
momentos com um familiar, € carregado de uma afetividade considerada
particular. Nesses casos, o0s itens adquirem significado, ndo pelo design, mas
porque estdo o tempo todo ali, testemunhando momentos de vida.

A maioria dos seres humanos anseia por individualizacdo e embora haja no
mercado do design diversas pecas e projetos para massas, todos, de algum

modo, querem garantir sua identidade pessoal, sua marca e sua diferenca.

3.5.4 Decoragéo

No que toca a relacdo entre profissional e cliente e respetivas intersecdes
no projeto por parte desse, de modo perfeito ou imperfeito, a decoracdo esta
precisamente no meio dessa discussdo. Ela é algo pessoal para alguns e de
acordo com a pesquisa realizada, 83,3% das pessoas referiram ter gostado do
projeto quando entregue pelo designer. No entanto, 33,3% dos mesmos
realizaram alteracfes posteriores por conta propria.

O uso da decoracéo foi, praticamente durante toda a histéria, uma forma
de sinalizar o status. Na era medieval, por exemplo, os ambientes com grande
decoracao, sejam cortinados, pinturas, esculturas no teto e paredes ou grandes
candelabros, eram sindbnimo de riqueza e luxo. Os gregos, por sua vez,
aperfeicoaram um meétodo de usar o potencial decorativo de molduras para
agucar a forma de um edificio e transmitir a importancia de elevagfes especiais,

como a entrada principal. Nos dias de hoje, o estilo e a quantidade de decoracao
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pode ser mais subtil que em outras épocas, mas a questdo da simbologia
permanece. A decoracdo tem um papel definido na arquitetura e atende a
requisitos estéticos e simbalicos. (Smith, 1987) A decoracdo do ambiente remete
aos pensamentos e visbes de quem ali habita. E importante que o que se
encontra no ambiente remeta a algo que traga prazer ao utilizador. Smith (1987)
também afirma que: "em qualquer caso, obtemos prazer da decoragdo. Podemos
admirar a destreza e paciéncia do artista ou simplesmente gostar de ser
hipnotizado pela complexidade. A decoracéo tem esse aspecto autoindulgente.” A
autoindulgéncia é o ponto de ruptura entre o profissional e o cliente e, também, o
que faz com que a decoracdo possa servir a dois senhores: o ponto certo ou o
excesso. Ao mesmo tempo que pode valorizar um trabalho, a decoracdo pode
também fazer com que um projeto de arquitetura bem executado venha a ser
desacreditado. A decoracdo deve ter a “alma” do cliente com o direcionamento do
profissional, de modo a cumprir seu papel. Conseguir passar ao profissional o
gue o cliente deseja é a peca chave para que o projeto figue da maneira que tem
de ser, com uma decoracdo mais carregada ou minimalista, consoante as
necessidades. Sdo Bernardo de Clairvaux®* por exemplo, ndo se agradava com
0os excessos de detalhes dos escultores romanicos e temia que a riqueza de
detalhes desviasse a atencdo das pessoas da verdade divina. Referia que a
abundéancia de formas, tdo ricas e surpreendentes, tornava mais agradavel ler o

marmore do que os e meditar sobre a lei divina. (Smith, 1987)

3.5.5 Bricolage

Alteracbes ao nivel da decoracdo, como foi jA mencionado, podem ser de
carater emocional e estético, no entanto, essas alteragcbes possuem razdes
cognitivas. O motivo funcional, por sua vez, € o tipo de alteracdo que pode gerar

mais problemas. Na pesquisa realizada com os utilizadores, 50% dos

24 Em francés Bernard de Clairvaux (1090-1153) foi um abade francés que
posteriormente, no ano de 1174, foi canonizado por Alexandre IIl.
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participantes relatou que suas alteragBes tiveram carater funcional ou seja,
alteraram algum ponto do projeto que tem a ver com mobilidade, praticidade ou
ergonomia. Pode haver dois problemas nesse tipo de alteracéo: o profissional ndo
se atentou para as normas aliadas a rotina do utilizador ou o utilizador prop6s
uma alteragdo que néo faz sentido normativa e ergonomicamente.

Essas alteracdes de carater funcional dos projetos pode, em muitos casos,
soar com algo arranjado no improviso, algo que de todo nédo é perfeito, mas o &
funcional. Diga-se que o cliente, nesse caso, est4 a fazer bricolage sobre o
projeto. Bricolage é um termo francés que significa a execucao, por parte de um
amador, de determinado trabalho para o bem proprio, sem auxilio de um
profissional. Quando um cliente propde-se a alterar e criar novas possibilidades,
por conta propria, dentro de um projeto jA elaborado, pode também ser
considerado como bricolage. Esse método do acaso (Roke, 2009) permite que
ideias previsiveis se tornem combinacdes imprevistas. Francois Jacob (1981) tem
a definicdo de dois termos que explica de maneira clara o processo de bricolage:
engenheiro e engenhoqueiro. O engenheiro, como ja é do conhecimento, € a
pessoa que usa a técnica, normas e diretrizes para projetar e executar
determinadas obras. J4 o engenhoqueiro é o que produz a engenhoca?® que
utiliza as ferramentas e materiais que tem a mao para criar ou resolver
determinado problema. O filosofo Claude Levi-Strauss também possui definicdo
parecida; para Levi-Strauss, o engenheiro faz uso constante de planos, métodos,
esquemas e trabalha com conceitos cientificos que servem como operador da
abertura do conjunto com o qual se trabalha. (Ichikawa, 2009) Ja o bricoleur2é nao
se limita aos conceitos cientificos, sendo que ele faz uso do pouco conhecimento
gue j& possui — ele ja os havia “recolhido e conservado” em virtude do principio de
que ‘isto pode servir pra algo’. O que é o cliente que modifica o projeto de pronto
a sua propria maneira? Ele se baseia tanto em principios de engenharia como nas

varias possibilidades da bricolage.

25 Aparelho, maquina ou item qualquer feito com muita artimanha e artificios diversos.

26 Quem pratica bricolage
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A bricolage pode ser vista como uma maneira de resistir a padronizacéo e
repeticdo de estilos. A possibilidade de trocar estilo e elementos em sitios onde
nao se sabe o que fazer d4 uma variancia de tal forma que cada escolha
acarretard uma reorganizacao total do projeto. Rebecca Roke (2009) acredita que
0s métodos do acaso na bricolagem podem ajudar o designer na elaboracédo de
um bom design. "A bricolagem permite que as ideias se movam em novas
direcbes. A introducdo e a solucdo de uma logica ou processo inesperados

podem ajudar a revelar solucdes de projeto imprevistas.”

3.6 Estudo de caso: alteracdes em projetos residenciais em Brasilia

Brasilia, capital do Brasil, foi projetada pelo arquiteto e urbanista brasileiro
Lucio Costa. O urbanista foi consagrado profissionalmente pela criagdo do Plano
Piloto da cidade. Até hoje, a cidade desperta a curiosidade de profissionais de
varias areas ligadas as artes devido a exploracdo dos elementos arquitetbnicos
que a compdem, como resposta a um movimento artistico e mundial: o
modernismo.

O conjunto urbanistico de Brasilia é reconhecido pela UNESCO como
Patrimonio Cultural da Humanidade. A cidade foi o primeiro caso de tombamento
de um plano urbanistico. O decreto assegura a conservacao do projeto original de
Lucio Costa e preserva as caracteristicas elementares de quatro escalas que
norteavam a ideia de concepcéo urbana original da cidade: a escala monumental,
a residencial, a gregaria e a bucdlica. Isso quer dizer que, salvo alguns palacios e
a estacdo rodoviaria, nenhum outro prédio estd a salvo de uma intervencéo
profunda, desde que respeite o projeto inicial para a area, ou até mesmo sua
completa demoligéo.

Brasilia tem em sua estrutura urbanistica um exemplo claro de como,
mesmo quando planejadas para um devido fim, projetos podem ser alterados, ao
decorrer dos anos, para adquirirem novas funcionalidades e suprirem também
novas necessidades. Dentre tantos detalhes que compdem a cidade, as
residéncias unifamiliares modernistas, localizadas nas quadras de numero 700 da

Asa Sul, chamam a atencgéo. O projeto inicial para as moradias das quadras 700
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da Asa Sul era de casas geminadas em estilo modernista com telhado em
platibanda. Tinham inicialmente trés quartos, um banheiro, sala e cozinha,
ocupando aproximadamente 64m2 de um terreno de 160m2. Esse modelo
residencial ainda é justificado pela simplicidade da constru¢cdo que possibilitava o
desenvolvimento em série. As constru¢des formavam grupos de 6 a 8 unidades e
jardins separavam os grupos. Com a finalidade de fazer referéncia as casas

modernistas, 0s casais tiveram o revestimento finalizado com tinta branca, comum

a época.
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Figura 48 - Fachada Original Fonte: Arquivo publico do Distrito Federal
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Figura 49 - Fachada Original. Fonte: Arquivo publico do Distrito Federal

Figura 50 - conjunto de habitagfes. Fonte: Arquivo publico do Distrito Federal

Apesar da preocupacdo com a estética, referéncia e funcionalidade
pensados por Lucio Costa, com o passar do tempo, esse modelo residencial foi
identificado com o que mais sofreu alteracfes pelos habitantes em Brasilia.

Lucio Costa em seu plano também determinava que as ruas de acesso de
veiculos a cada unidade seria pelas traseiras e 0 acesso através da fachada
frontal dar-se-ia pelos jardins que separam o0s blocos, e esses seriam apenas
pedonais. Nesse ponto pode-se ja observar a primeira alteracdo imposta sobre os

utilizadores ao projeto. Com a maior utilizagdo de automoveis ao passar dos anos,
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e para trazer praticidade, o principal acesso as residéncias passou a ser pelas
traseiras. O acesso que antes era apenas de servico, agora & praticamente o
anico utilizado por todos os moradores. Os jardins na parte frontal, que dao um ar
bucdlico ao conjunto habitacional e foram idealizados para serem também areas
de lazer, nos dias de hoje pouco ou nunca sao utilizados. Inclusive, € possivel
encontrar alguns com o aspecto de abandono, tomados pelo relvado alto. Esse
alteracdo na circulacdo, nem de longe, seria a idealizacdo de acessibilidade
perfeita proposta pelo autor do projeto, mas passou a ser perfeita para a

praticidade do cotidiano atual dos moradores.

Figura 51 - Jardim década de 60. Fonte: Arquivo publico do Distrito Federal
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Figura 52 - Jardim década de 60. Fonte: Site Brasilia Concreta
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A busca pela individualizacdo € um dos fortes fatores de alteracdo que ja
nao remetem a estética homogénea inicial de casa popular, que perdeu sua forca
com o processo de gentrificacdo, que por sua vez elevou o valor das habitacdes a
valores jamais pensados pelo seu idealizador. Devido a essa individualizag&o, os
moradores alteraram as fachadas que foram sendo compostas, cada vez mais,
por grades, deixando para tras elementos emblematicos e valorizados pela época,
como 0s brises e cobogos?’. Os materiais e desenhos escolhidos pelos
moradores para compor essas mesmas fachadas, coberturas e todas as demais
alteracOes, podem ser questionados por muitos designers e vao, na maioria dos
casos, contra as diretrizes especificadas por Lucio Costa no projeto original. Nas
imagens é possivel perceber que ha um conflito evidente de “perfeicao” entre o

designer e o utilizador.

Figura 54 - Fachadas Atuais. Fonte: Rebeca Crisostomo Couto

27 peca de concreto com aberturas que funciona como uma espécie de veneziana fixa.
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As areas, antes aparentemente suficientes, com 64m2, também se
mostraram insuficientes para os moradores que deliberadamente avangcaram para

0 espaco publico em busca de casas maiores e quintais privados.

Figura 55 - Avancos e Jardim Atual. Fonte: Rebeca Crisostomo Couto

Mesmo sabendo que a cidade é patriménio cultural da humanidade, que ha
a necessidade de preservagdo e a criacdo de uma identidade visual com valor
simbdlico e historico, as quadras 700 da Asa Sul de Brasilia mostra que conceitos
de belo e de ajuste, para melhorar o cotidiano, sao realmente individuais e que,
como ja se sabe, mudam com 0s anos, e mesmo em obras de profissionais

renomados como o proprio Lucio Costa, os utilizadores fardo suas intervencoes.
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Capitulo 4

Conclusodes Finais

Padrdes estéticos e normativos determinam o que é perfeito e imperfeito.
Saber as nuances nesses padrdes e alinhar com o desejo dos clientes, € um
papel fundamental do profissional do design. Na busca, por um design perfeito em
um projeto, seja de produto ou mesmo de um espaco, a funcdo do designer é
primordial. Porém, mais primordial que o projeto final concebido, é saber se ao fim
houve a devida atencéo aos anseios de quem o utilizara. Por vezes, o projeto final
surte efeito apenas em gquem o projetou e pouco agrada ao proprietario. Outras
tantas, pecas de bricolage tém um apelo estético e emocional muito maior que
uma peca desenvolvida através de projeto e estudo. O imperfeito, como aquele
presente Wabi-sabi, no movimento punk ou na casa do designer Sergio Cabral e
em tantos outros casos, € capaz de contar uma histéria e, por estar presente no
discurso dos designers e dos utilizadores, espontanea ou deliberadamente, em
cada uma das intervencbes, € um conceito que merece consideracdo e
aprofundamento teorico. Além do mais, como foi mencionado durante este
trabalho, ndo pode haver nenhuma regra de gosto objetiva que determine, por
meio de conceitos, 0 que seja belo, pois todo o juizo proveniente desta fonte é o
sentimento do sujeito e ndo o conceito de um objeto - € esse o0 seu fundamento
determinante. Procurar um principio de gosto, que fornecesse o critério universal
do belo através de conceitos determinados, € um esforco infrutifero, porque o que
€ procurado € impossivel e, em si mesmo, contraditério.

Ao mesmo tempo que se tem alteracdes propostas por clientes que em um
pensamento racional pode néo ser perfeito, a perfeicdo em excesso, buscada por
alguns profissionais, pode se tornar fria e afastar o utilizador. Ha um conjunto de
decisbes que ligam a metodologia do design com relagbes entre padrbes,
contextos e comportamentos, mas também ha fragilidades relacionadas com o
processo de abstracdo, que podem afastar as decisbes planeadas dos
comportamentos reais futuros, e esse é o ponto que pode acarretar mais

alteragdes futuras por parte dos clientes: o engessamento do tipo de trabalho feito
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por alguns designers. A grande maioria dos profissionais nao trabalha ou n&o
aceita alteracdes posteriores por mais que sejam feitas por alguém profissional. O
conceito de estrutura viva (Alexander, 2003) pode levar o profissional a pensar
gue o ambiente deve ser mutavel e que o utilizador podera e ira passar por fases
diferentes na vida onde o espaco podera o acompanhar

Também o arquiteto Manuel Vicente (2012) disse: ."..Alguns arquitetos
gostam de viver no freeze. Que suas obras congelem. Eu ndo. Acho que as obras
tém que "vibrar" com as horas, com as estacdes, com o estado intimo, com o
mood das pessoas. As coisas sao feitas para as pessoas e ndo as pessoas para
as coisas". A questdo levantada por Manuel Vicente quando diz que as coisas
sao feitas para as pessoas e ndo o contrario, levanta também outra questdo que &
a producao para alimentar o ego do profissional. Projetos padréo, pensados para
serem expostos em revistas e anudrios, pouco ou nada transmitem sobre a
idealizagdo dos clientes. O arquiteto e urbanista Jaime Lerner diz, a este
respeito, ver no cenario atual uma “conspiragdo da mediocridade” que, ndo tem
capacidade de criar ideias novas, e apega-se a métodos e meios pré-
estabelecidos. Lerner afirma ainda que os profissionais devem ter a coragem de
fazer "coisas simples e imperfeitas" e alimentar menos o proprio ego.

Em contrapartida, algumas propostas desenvolvidas pelos clientes apds
conclusdo do projeto, ndo fogem apenas do "imperfeito" estético, que é uma
guestdo de gosto pessoal, mas incorrem em erros ergondmicos, estruturais e
basicos para um bom funcionamento ou divergem muito de um padrédo estético
pensado para um conjunto, como no caso das casas das quadras 700 sul de
Brasilia, que possuem um peso e valor historico. Questbes como essas poderiam
ser evitadas com mais dialogo entre o profissional e o cliente. Essa falta de
didlogo pode ser a maior causa da divergéncia entre o “perfeito” do autor e o
“imperfeito” do utilizador. A pesquisa feita com clientes e a conversa tida com
profissionais, ambas apresentadas anteriormente, revelou que existem
divergéncias entre as partes e que ha necessidade de um dialogo maior e mais
profundo: uma abertura maior por parte dos designers em aceitar as propostas
dos clientes e entender as necessidades e também uma abertura maior dos

clientes para expor suas reais necessidades e desejos. Essas aberturas, na

80



busca por um modelo que combine modelagéo cognitiva e criatividade, tanto no
processo do designer, como na interpretacdo das ideias do cliente, s&o
fundamentais para o design. E, ainda modelacdo racional, que é o que o
profissional do design sabe fazer para que o projeto seja eficaz perante
determinadas normas e funcionalidades. Assim, se tem a pratica do design
concentrado na cultura material, na diversidade dos desejos do cliente, resultante
da vivéncia (planos, modelos, especificacdes) e dependente das relacdes entre
autor e cliente. Por outro lado, se tem também o design como pratica,
concentrado na compreensao de como fazer as ideias funcionarem situados em
um contexto, e com a implicagdo das referidas normas e regras, rotinas
conscientes, inconscientes e das suas relagcdes com as pessoas que irdo utilizar o
espaco.

O significado da palavra dualismo é a concepcdo de dois principios
opostos, irredutiveis entre si e que sdo incapazes de realizarem sintese. H&
dualismo no perfeito-imperfeito mas o dualismo designer-utilizador deve residir
necessariamente no equilibrio, como no dualismo pregado pela filosofia taoista. O
dualismo taoista toma o universo como possuindo dois principios basicos: o Yin e
0 Yang. A oposicdo e combinacédo desses dois principios formam o universo. No
taoismo nenhum dos dois pode existir sem o outro, um ndo é mais importante que
o outro, porque eles se equilibram. Associacdes como luz e sombra, movimento e
quietude devem estar, por exemplo, em equilibrio. Transpondo as ideias do Yin e
Yang para o design, verifica-se que € necessario um equilibrio entre o
pensamento do autor e do utlizador, para que nao ocorram situacoes
indesejaveis, como por exemplo na revolucéo industrial, em que o cuidado com o
adorno foi preterido apenas por uma questdo de producdo. O dualismo no
pensamento do projeto é (til para que, mesmo com alteragBes futuras nos
projetos, essas mesmas sejam harmoniosas com o0 que ja foi proposto
anteriormente ou para que se integrem no contexto de forma coerente, clara e
definida.

Christopher Alexander afirma, por exemplo, que para humanizar espagos
os desenhos precisavam ter "uma graca sonolenta e desajeitada que provém da

perfeita naturalidade” (Alexander, 1997). A verdade é que, mesmo as pontes de
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raizes vivas encontradas na india, que possuem desenho e linhas completamente
sinuosos, ligacdes e desenhos imperfeitos, foram pensadas e desenvolvidas para
que, no fim, houvesse ali uma ponte. Sendo assim, houve um projeto, uma
idealizacdo. A combinacdo equilibrada entre os desejos e as normas, entre 0
perfeito e imperfeito € necessaria para a construcdo de afeto, valor e significado
aos projetos e, consequentemente, a quem fez e quem ird usufruir daquele
espaco.

Como hipoétese futura surge a ideia para uma oportunidade de se medir e
avaliar as reais necessidades e anseios de cada uma das partes envolvidas no
projeto, designer e utilizador. Como uma espécie de planilha mensurar o que é
perfeito e aplicavel para o projeto em questdo, para ambas as partes. Ponderar o
valor de cada item para cada um dos dois e achar um quociente valido para cada
ponto do projeto a fim de haver um equilibrio satisfatorio tanto para quem faz

como para quem ira utilizar.

82



Bibliografia

Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., Jacobson, M., Fiksdahl-King, I.,
Angel, S. (1977) A pattern language. Towns - buildings - construction.
Oxford university press.

Alexander, C. (1979). The Timeless Way of Building. Oxford University Press

Alexander, C. (2002). The nature of order. Book 2. 1° edi¢do. Center for
Environmental Structure.

ArchDaily. (2019) Acedido 12 de agosto de 2019. Em:
https://www.archdaily.com/627801/antivilla-brandlhuber-emde-schneider/>

ArchDaily. Acedido em 12 agosto de 2019. Em:
https://www.archdaily.com/591899/e c-house-sami-arquitectos/

Argan, G. (1992). Historia da Arte Moderna, do lluminismo aos Movimentos
Contemporaneos. 4° edicdo. Companhia das Letras. Sdo Paulo.

Berriel, A. (2009). Arquitetura de madeira: reflexdes e diretrizes de projeto
para concepcao de sistemas e elementos construtivos. Tese de
doutorado. Universidade Federal do Parané - Curitiba.

Brandao, C. (1991). A formag&o do homem moderno vista atraves da
arquitetura. Editora UFMG.

Burdek, E. (1994) Disefio: Historia, teoria y préctica del disefio industrial. 1°
edicdo. Tapa Blanda. Barcelona.

Cabral, R. (2011). A Macau de Manuel Vicente. acedido em 10 de Janeiro de
2019. Em: https://www.youtube.com/watch?v=uNP81sKdmS8&t=1988s

Cabral, S. (2018). Casa em ruinas se transforma em lar cheio de personalidade
[Verséo eletrbnica). Casa e Jardim. Acedido em 23 de junho de 2019. Em:
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e Jardim/Decoracao/noticia/
2018/12/casa-em-ruinas-se-transforma-em-lar-cheio-de-personalidade.html

Cogan, B., Spheeris, P. (2008). The encyclopedia of punk. 1° edic¢ao.

Courter, J. (2012). What Exactly Is A Rat Rod And Where Did It All Begin?
Rodauthority. acedido em 03 de dezembro de 2018. Em:

83



https://www.rodauthority.com/features/history/what-exactly-is-a-rat-rod-
and-where-did-it-all-begin/

Damasio, A. (2011). O erro de descartes. 9° edicdo. Temas e debates editora.

Dawling, E. (2017). Marca de roupas cria estratégia para ajudar a reciclar o
lixo jogado no mar. BBC Brasil. Acedido em 02 de setembro de 2019.
Em: https://www.bbc.com/portuguese/vert-cul-42118278

Descartes, R. (1998). Principios da filosofia. 4° edicdo. Editorial Presenca.
Lisboa.

Eco, U. (2007). A historia do feio. 10° Edicao. Difel.
Eco, U. (2011). Arte e beleza da idade média. 11° Edicdo. Editoral Presenca.

Flusser, V. (2007). O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicacao. 1° edicdo. editora Cosac Naify.

Gleiser, M. (2009). A criacéo imperfeita. Cosmos, vida e o cédigo oculto da
natureza. 5° edicdo. Temas e debates.

Hinrichsen, L. (2014). A experiéncia estética segundo Santo Agostinho:  beleza,
unidade, converséo e transcendéncia. Acedido em 23 de maio de 2019, em
http://ojs.letras.up.pt/index.php/civaug/article/view/1664

Ichikawa, E., Rampazo, A. (2009). Bricolage: a busca pela compreenséo de
novas perspectivas em pesquisa social. 2° encontro de ensino e
pesquisa em administracéo e contabilidade, Curitiba, Brasil, 15 a 17 de
novembro de 2009.

Jacob, F. (1981): O Jogo dos Possiveis. Ensaio sobre a diversidade do  mundo
vivo. Gradiva. Lisboa.

Kant, I. (2017). Critica da faculdade do juizo. 2° edicdo. INCM Imprensa
Nacional. Lisboa.

Kwan, P. Exploring japanese art and aesthetic as inspiration for emotionally
durable design. Acedido em 17 de fevereiro de 2019. Em:
http://www.designedasia.com/2012/Full_Papers/Exploring%20Japanes
€%20Art%20and%20Aesthetic.pdf

84



Koren, L. (1994) Wabi-Sabi: for Artists, Designers, Poets & Philosophers. Stone
Bridge Press

Lidwell, W., Butler, J., Holden, K. (2010). Universal principles of design. 1°
edicdo. Rockport publishers.

Loos, A. (2006). O ornamento € crime. 4° edi¢do. Cotovia.

Lovell, S. (2011). As little as possible. Editora Phaidon. Nova York
Mandelbrot, B. (1982). The fractal geometry of nature. 2° edig&o.

Manenti, L. (2010, junho). Principios de ordem projectual na obra de Vitravio.
acedido em 03 de marco de 2019, em:
http://revistas.unisinos.br/index.php/arquitetura/article/view/4544

Martina, M. (2017). Clarice Lispector: uma beleza além dos padrbes a beleza
feminina como resultado da individualidade e da interioridade da mulher. Tese de
mestrado em estudos brasileiros. Faculdade de Letras - Universidade de Lisboa,
Lisboa.

Martins, F. (2015). Design como Sistema de Crengas. Tese de doutoramento.
Faculdade de engenharia e gestao industrial - Universidade da beira interior,
Covilha.

Matos, J. (2001). Lisboa islamica. 1° edicdo. Edic6es afrontamento.

Meng, J., (2008). Donald Schon, Herbert Simon and - The Sciences of the
Artificial. Acedido em 25 de marc¢o de 2019, no site da: National Institute of
Education, Nanyang Technological University em:www.elsevier.com/locate/destud

Morgan, L. (1997). Focus group as qualitative research. 2° edicdo. Sage

Moura, M. (2003). Design Digital: universo da cultura e da hipermidia. Em:
Faces do design. 1° edi¢do. Rosari. Sdo Paulo

Niemeyer, O. (2000). Poema da curva. Niemeyer. Acedido em 27 de margo
de 2019. Em: http://www.niemeyer.org.br/outros/poema-da- curva

Norman, D. (2005). Emotional design: Why we love (or hate) everyday things.
1° edicao. Basic books.

Peixe, M., Tavares, S. (2018, janeiro). A linguagem de padrbes de Christopher
Alexander. Parametros projectuais para a humanizacdo do espaco

85



construido. Vitruvius, arquitextos, 212.04 teoria. Acedido em 12 de
dezembro de 2018. Em: http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/
arquitextos/18.212/6866

Pessoa, F. (1993). Textos de critica e de intervencéo. 4° edi¢éo. Editora Atica.
Pessoa, F. (2017) Livro do dessossego. 10° edicdo. Assirio e Alvim

Pettersen, M., Hein, L,. Design or art? Pettersenhein. acedido em 11 de Janeiro
de 2019. Em: http://www.pettersenhein.com/

Remine, W. (1993). The Biotic Message: Evolution Versus Message Theory

Richinni, R. (2017). Roupa reciclada na alta costura. Arte reciclada. Acedido
em 02 de setembro de 2019. Em:
http://www.artereciclada.com.br/quer-mais/arte-reciclada-estilista-
transforma-lixo-em-peca-de-alta-costura/

Rodrigues, F. (2005). Convoquem a alma. 1° eidcéo. Publicacdes Europa-
America. Lisboa.

Rogers, P. (2015). The undiscovered living root bridges of meghalaya.
Evenfenwergoats. Acedido em 24 de abril de 2019. Em:
http://evenfewergoats.blogspot.com/2015/09/the-undiscovered-living-
root-bridges-of.html

Roke, R. (2009). Bits and Pieces. Crafting Design in a Post- digital Age. Tese de
Mestrado. RMIT University, Cambridge.

Sartwell, C. (2006). Six Names of Beauty. 1° edicdo. Routledge

Simon, H. (1997). Administrative behavior. 4° edigéo. The free press. Nova
York.

Tanizaki, J. (2008). Elogio a sombra. 12° edi¢cdo. Editora Reldgio d'agua.

Vitruvius. (1960). The ten books on architecture. Editora Dover.

86



