Desta lista, cujos aspectos

singulares sao por sua vez ampliaveis,

podemos dar-nos conta de que os 0 QUE E UM PROBLEMA

problemas de design

estao um pouco por todo o lado,

€ nao apenas na decoragao

como aparentemente pode parecer.

| | Vimos Izissim onde estao e PROBLE "A

i vamos ver agora como se identificam

e como se podem abordar {%
para se achar uma solugao.

SOLUGAO

O meu amigo Antonio Rebolini diz: «Quando um ,
problema nao se pode resolver, nao € um problema. J
Quando um problema se pode resolver, também nao € um
problema». E com efeito € verdade. Mas esta afirmagao
origina algumas observagdes: € necessario antes de tudo
saber distinguir se um problema ¢é resolivel ou nao. E
para o saber € preciso ter a experi€ncia, sobretudo
técnica, que tem o meu amigo Antonio. Mas que pode
fazer um designer no inicio da sua actividade?

Acerca da metodologia projectual existem diversos textos
que foram publicados sobretudo para os projectistas
técnicos, e alguns sao também aplicaveis ao design, ou
seja a esse tipo de actividade projectual que considera
também a componente estética do projecto. Os principais
autores destes textos sao: M. Asimov Principi di
progettazione editora Marsilio 1968, J. C. Jones Un
metodo di progettazione sistematica editora Marsilio
1967, B. Archer Metodo sistematico per progettisti
editora Marsilio 1967. «O problema do design resulta de
uma necessidade» diz Archer. Isto quer dizer que no
Nosso ambiente as pessoas sentem a necessidade de ter,
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por exemplo, uma viatura mais econdmica ou uma
maneira diferente de dispor em casa o espago para as
criangas, ou 0 novo recipiente mais pratico para. ..

Estas e muitas outras sao necessidades das quais pode
surgir um problema de design. A solugao de tais
problemas melhora a qualidade da vida.

Estes problemas podem ser particularizados pelo
designer e propostos a industria, ou pode ser a industria a
propor ao designer a resolugao de algum problema.
Muito frequentemente porém a industria tende a inventar
falsas necessidades para poder produzir e vender novos
produtos. Neste caso o designer nao deve deixar-se
envolver numa operagao que se destina ao lucro
exclusivo do industrial e ao prejuizo do consumidor.

40

O problema nao se resolve por si 56 no entanto, contém ji todos os
elementos para a sua solugao, € necessirio conhecé-los e utilizé-los no
projecto de solugio.
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O cliente do designer ¢ a industria, ¢ ela que lhe propée o
problema e este nao deve ir imediatamente & procura de
uma ideia geral que logo o resolva, porque é o método
artistico-romantico destinado a arranjar solugdes. Como
primeira coisa a fazer € necessério definir o problema no
seu todo. «Muitos designers pensam que os problemas
foram suficientemente definidos pelos seus clientes. Mas
1ss0 € largamente insuficiente», diz Archer.

E necessario portanto comegar pela definigao do
problema, que servira também para definir os limites
dentro dos quais o projectista devera trabalhar.
Suponhamos que o problema é o de projectar um
candeeiro. Sera preciso estabelecer se se trata de um
candeeiro de mesa ou de parede, de escritério ou de
secretaria, de sala de estar ou de mesa de cabeceira. Se
vai ser a incandescéncia ou fluorescente, de luz diurna ou
qualquer outra. Se vai ter um prego limite, se vai ser
distribuido nos grandes armazéns, se deve ser
desmontavel ou articulavel, se deve ter um termostato
para regular a intensidade luminosa, e assim
sucessivamente.

42
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DEFINIGAO
DO PROBLEMA

N

Sintetizemos os elementos que compdem o inicio do método:
problema vai indicado com P, solugao com S. )
Entre os dois interponhamos a operagiio que visa definir melhor o problema.

B
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Uma vez definido o problema, pode parecer que basta ter
uma boa ideia para o resolver automaticamente. As
coisas nao sao exactamente assim pois é necessario
também definir o tipo de solu¢do que se quer atingir: uma
solu¢ao provisoria (suponhamos para uma exposicao que
deve durar um més) ou uma solugio definitiva, uma
solugao puramente comercial, uma solugdo que dure no
tempo (fora das modas que impoem um certo gosto
naquele momento), uma solugao tecnicamente sofisticada
ou uma solugao simples e econémica.

A~

SOWGAC
PROVISGRIA
K A comerciaL
XJQ FANTASIOSA
: __ 1
DEFINITIVA
APRoxIMADA

Um problema pode ter varias solugdes, e é preciso nesse caso decidir por qual
optamos.
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Muitos projectistas procuram encontrar imediatamente uma ideia para
resolver o problema.

A ideia € necessaria, com efeito, mas nao ¢ este © momento indicado.
No desenvolvimento do esquema coloquemos DP que representara a
«definigao do problema».




Qualquer que seja o problema pode-se dividi-lo nas suas
componentes. Esta operacao facilita o projecto porque
tende a por em evidéncia os pequenos problemas

P

: singulares que se ocultam nos subproblemas.Uma vez 4}
resolvidos os pequenos problemas, um de cada vez (e
aqui entra em acgao a criatividade e poe-se de parte a D P
ideia de encontrar uma ideia) recompdem-se de maneira
coerente, de acordo com todas as caracteristicas 4}

i funcionais de cada parte e funcionais entre si, de acordo

' COm as caracteristicas matéricas, psicoldgicas, COMPONENTES
ergondmicas, estruturais, econémicas e, por tltimo, DO PROBLEMA

formais. O belo é a consequéncia do justo, diz um '

preceito japonés. 4} ;
| .-"..

PROBLEMA

wCDEFGHILM

i SUB PROBLEMAS
é’oR CATEGORIAS ABC

( ;,‘QoBLEA;AS A B i
MPLE ~ \ T// ;
~ \\\ \ | / =
\ ok \ |/ ///,//
CRIATIYIDADE

SOLUFXO

. , L. ; idei Ve, necessariamente, ser colocada depois das
Definido o problema ¢ necessério desmonti-lo nas suas componentes para Aletral rcpre(sienta ‘]‘Jl;ie'a” edere;
melhor o conhecer, componentes do problema.
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O principio da desmontagem de um problema nas suas
componentes, para se poder analisar, remonta ao método
cartesiano. Visto que, especialmente hoje em dia, os
problemas se tornaram muito complexos e por vezes
complicados, € necessario o projectista ter toda uma série
de informacoes acerca de cada problema singular para
uma maior seguranga no projecto.

Talvez seja necessaria uma defini¢ao de «complexidade»
para se poder distinguir o que € complexo daquilo que é
complicado. Segundo Abraham Moles, «um produto é
complicado quando os elementos que o compoem
pertencem a numerosas classes diferentes; € complexo se
contém um grande numero de elementos reagrupaveis
mas em poucas classes.»

Poder-se-ia dizer que o automovel € complicado ao passo
que um calculador electrénico é complexo. Hoje tende-se
para a produgao de objectos menos complicados, para a
reducao do nimero de classes dos elementos que formam
um produto. Teremos pois, no futuro, cada vez mais
produtos complexos e cada vez menos produtos
complicados.

Desmontar um problema nas suas componentes significa
descobrir muitos subproblemas. «Um problema singular
de design € um conjunto de muitos subproblemas. Cada
um deles pode ser resolvido por forma a obter um campo
de solugoes aceitaveis», diz Archer.

Cada subproblema tem uma solugao optimal que pode
porém contrastar com as outras. A parte mais ardua do
trabalho do designer sera a de conciliar as varias solugoes
com o projecto global. A solugao do problema geral esta
na coordenagao criativa das solugoes dos subproblemas.

Suponhamos que o problema dado ¢ o de projectar um
candeeiro e suponhamos ainda estar definido que se trata

48

deu i
Os subproblemas sao:

Que tipo de luz deve dar este candeeiro.
Se essa luz devera ser graduada por um reostato.
Com que material sera construido.

Com que tecnologia € trabalhado esse material para se

fazer o candeeiro.

Onde é o interruptor.

Como se transporta, em que embalagem.

Como se coloca no armazem. _ ’

Se ha partes ja pré-fabricadas (casquilho, redstato,
interruptor, etc.).

Que forma terd.

Quanto devera custar.

Estes sao 0S8 subproblemas a resolver de forma criativa.

L

m candeeiro para o interior de uma habitacao média.
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Mantenhamos por ora o exemplo do projecto do P
candeeiro e vejamos que dados sera bom recolher para

: decidir depois sobre os elementos constitutivos do 4}
projecto. Antes de mais o designer deve recolher todos og D P

catalogos de fabricas que produzam candeeiros
semelhantes aquele que deve projectar. E claro que, anteg

de se pensar em qualquer possivel solugao, é melhor {L
verificar se alguém nao pensou ja nisso antes de nés. E
i -absolutamente errado pér-se a pensar num tipo de solugio c P
sem saber se o candeeiro em que estamos a trabalhar
existe ja no mercado. Encontrar-se-io certamente muitog ,
exemplos a por de lado, mas, por fim, eliminados os |
duplicados e os tipos que nunc oderao fazer !
i picacos ¢ os tpos.§ ap RECOLHA |
g concorrencia, teremos uma boa recolha de dados. Para D S ;
| cada componente do problema, devemos ainda procurar E DADO
1 outros dados: '
{ . A . . |
- Quantos tipos de 1dmpadas ha hoje no mercado. 4} [
Quantos tipo de redstatos. cegte :
Quantos tipos de interruptores. : ' ' |
Etc. . |
& |
S |
|
i
i
: do problema sao
Neste esquema que se vai formando, as componentes ;
sinteu’zagas com CP, depois das quais ¢ bom recolher todos os dados
necessarios para estudar estas componentes uma por uma. . "
A ideia que deveria resolver tudo deve deixar-se ainda para mais tarde.
51
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Todos estes dados serao depois, numa operagao
posterior, analisados para se ver em particular como
foram resolvidos certos subproblemas. Muitas vezes sao
bem resolvidos tecnicamente pormenores que depois sag
sobrecarregados de falsos valores estéticos porque de

outra maneira, diz-se, 0 mercado nao os aceita. Neste D

caso eliminam-se os chamados valores estéticos que na
realidade nao passam de uma decoragao aplicada, e

i consideram-se apenas os valores técnicos. Analisam-se
' 0s varios tipos de candeeiros recolhidos (em imagens)
para procurar descobrir os seus defeitos. A parte as

consideragoes estéticas, podem por-se em evidéncia : i
defeitos como, por exemplo, o calor da lampada a J} ‘
incandescéncia que faz derreter o plastico do quebra-luz,

i ou queima outras partes contiguas por falta de ventilagio. R D

; Pode descobrir-se que um candeeiro muito decorado, ou .

? construido com material nao adequado, corta uns oitenta 4}
por cento da luz, com grande dispersao de energia. Pode » ‘
descobrir-se que um interruptor nao esta exactamente no ANALISE }
sitio adequado. Que as suas dimensoes estao erradas em DOS DADOS ’
relagao a lampada. Que a cor nao serve. Que as partes !
metalicas nao ligam com o resto. E assim por diante. iL

A analise de todos os dados recolhidos pode fornecer
sugestoes acerca do que se nao deve fazer para projectar
bem um candeeiro, e pode orientar o projecto de outros
materiais, outras tecnologias, outros custos.

4
S

A recolha dos dados, no esquema, vem a ser RD, e € claro que a esta
Operagao devera seguir-se a da analise dos dados recolhidos, caso contrario
para que serve a recolha? A ideia deve adiar-se mais uma vez.
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Neste momento temos ja bastante material para comegar
o projecto. E claro que todo o material recolhido nao
seria tomado em consideragao por quem quisesse aplicar
logo a ideia que tudo resolve. Para quem o processo
projectual se altera: a procura de uma ideia deste tipo é
posta de parte em beneficio de um outro modo mais
criativo de proceder. Sera precisamente a criatividade a
substituir a ideia intuitiva, ainda ligada ao modo
artistico-romantico de resolver um problema. A
criatividade ocupa assim o lugar da ideia e processa-se de
acordo com o seu método. Enquanto a ideia, ligada a
fantasia, pode chegar a propor solugdes irrealizaveis por
razoes técnicas, matéricas ou econdomicas, a criatividade
mantém-se nos limites do problema, limites que resultam
da analise dos dados e dos subproblemas.

54
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CRIATIVIDADE
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A analise dos dados, representada no esquema por AD, requer a substituigio
da operagao no inicio definida como «ideia»; em seu lugar ficara um outro
tipo de operagao definida como «criatividade» . Enquanto a ideia é algo que
deveria fornecer a solugao bela e pronta, a criatividade toma em linha de
conta, antes de se decidir por uma solugao, todas as operagdes necessarias
que se seguem a analise dos dados.
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A operagao seguinte consiste noutra pequena recolha de P
dados relativos aos materiais e as tecnologias que o

designer tem a sua disposicio naquele momento para Jg
realizar o seu projecto. A inddstria que pds o problema a0

designer tem certamente uma tecnologia propria capaz de D
trabalhar certos materiais e nao outros. E inttil portanto P

pensar em solugoes fora destes dois dados ligados aos
materiais e as tecnologias.

i CP
! ]
RD
J
AD
4

C
J

MATERJAIS
TECNOLOCGIA

@
S

A criatividade, indicada no esquema por C, recolhe tambem outros ciaflost
acerca das possibilidades matéricas e tecnologicas a disposigao do projecto.
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E nesta altura que o projectista ir4 realizar uma
experimentac¢ao dos materiais e das tecnicas disponiveis
para efectuar o seu projecto. Muito frequentemente
materiais e técnicas sao usados de uma s6 ou de poucas
maneiras segundo a tradi¢ao. Muitos industriais, dizem:
Nao temos feito sempre assim, para qué mudar? Ao
invés, pela experimentagao podem descobrir-se novas
utilizagoes de um material ou de um instrumento.

Ha anos foi colocado no mercado um produto industrial
chamado Fibralin, composto por fibras de raion juntas
como um feltro por goma sintética. Este material era
fabricado para substituir certos tecidos nos trabalhos de
alfaiataria para o forro dos fatos, e era fabricado com
diversas espessuras, desde a do papel velino até a do
cartao. Tinha um prego baixo e um aspecto agradavel
como o do papel de seda japonés. Este material, que é
ainda fabricado, fixa bem a impressao em serigrafia ¢ eu
proprio experimentei essa impressao por varias formas.
Com este material projectei pavilhoes temporarios para
exposi¢oes de produtos industriais. Desde entao este
material inventado para as alfaiatarias é usado também,
pelas suas qualidades e possibilidades especificas, para
pavilhoes e para serigrafias artisticas.

P, B0, O
<&:n<%:°<:—°4=,°<:—_°4——-o

Uma experiéncia instrumental é realizada numa H T
copiadora electrostatica, que de copiadora se torna
instrumento para produzir imagens originais. E hoje, em -
varios paises, muitos graficos usam estas copiadoras para EXPEPJHENTAG AO
fazer os seus esbogos originais. A experimentacao de

materiais e de técnicas e, portanto, também de
instrumentos, permite recolher informagoes sobre novas
utilizacoes de um produto inventado com um tnico

< §e

objectivo.
Depois da recolha dos dados sobre os materiais e sobre as técnicas, indicada
no esquema por MT, a criatividade dirige experimentagoes dos materiais e
c}os Istrumentos para ter ainda outros dados com que estabelecer relagoes
utels ao projecto.
58 59

e



Destas experiéncias resultam amostras, conclusoes,
informago6es que podem levar a construgdo de modelos
demonstrativos de novas utilizagdes com fins
particulares. Estas novas utilizagdes podem destinar-se 3
resolucao de subproblemas parciais que, por sua vez, em
ligagao com os outros, concorrero para a solugao globa.

Como se vé com este esquema metodoldgico, até agora
nao fizemos qualquer desenho, qualquer esbogo,
qualquer coisa que possa definir a solugio. No sabemos
ainda que forma vai ter a coisa que se quer projectar. Mag
estamos todavia seguros de que as hipoteses de possiveis
erros sao muito reduzidas. Podemos agora comegar a

! estabelecer relagoes entre os dados recolhidos, tentar

| agupar os subproblemas e elaborar alguns esbogos para a
s construcao dos modelos parciais. Estes esbogos, sempre
em escala ou em tamanho natural, podem mostrar-nos
solugoes parciais de agrupamento de dois ou mais
subproblemas. Por exemplo, se o difusor do candeeiro
for rigido, pode servir também de interruptor: bastara
premi-lo e a lampada acendera. O redstato pode ser
incorporado na base que faz também de casquilho. Pode
estudar-se uma forma de encaixe especial que permita
facilmente a uniao das duas partes. Pode ser necessario
estudar uma junta articulavel que permita reduzir o
volume do candeeiro para ser colocado numa embalagem
mais pequena do que o candeeiro aberto. E assim
sucessivamente. Estes esbogos podem ser postos em
pratica separadamente ou reunidos no objecto global
acabado. Teremos assim um modelo do que podera
eventualmente vir a ser a solugao do problema. MODELO

J
S

Da experimentagao, indicada no esquema por E, podem sm:gir_modelos,
realizados para demonstrar as possibilidades matéricas ou técnicas a usar no
projecto.

<em<{=34;04=g4ag<;%<a=%4=-u
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Nesta altura torna-se necessaria uma verificacao do
modelo, ou dos modelos (pode acontecer que as solugoes
possiveis sejam mais do que uma). Apresenta-se o
modelo em funcionamento a um certo nimero de
provaveisutentes e pede-se-lhes uma opiniao sincera
acerca do objecto.

Com base nestes juizos faz-se um controle do modelo
para ver se se pode modifica-lo, sempre que as
observagoes assentem em valores objectivos. Se al guém
diz: ‘ndo gosto, s6 aprecio o estilo do século quinze’, esta
observagao ¢ demasiado pessoal e ndo é valida para toda
a gente. Se, pelo contrario outra pessoa diz: ‘o interruptor
¢ demasiado pequeno’, é preciso ver s é possivel
aumenta-lo. Pode-se, neste momento, fazer também um
controle econdmico para verificar se o custo de producio
vai permitir um prego justo na venda do objecto. Com
base em todos estes dados posteriores pode-se comegar a
preparar os desenhos construtivos, em escala ou em
tamanho natural, com todas as medidas precisas e todas
as indicagdes necessdrias a realizacio do prot6tipo.

Estes modelos deverdo necessariamente ser sujeitos a todo o tipo de
verificages para ser controlada a sua validade.
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Os desenhos construtivos devem servir para comunicar, 3
uma pessoa que nao esteja ao corrente dos nossos
projectos, todas as informagoes uteis para preparar um
prototipo. Estes desenhos serao executados de maneira
clara e legivel, em quantidade suficiente para se
perceberem bem todos os aspectos, e quando os desenhos
nao chegarem far-se-2 um modelo em tamanho natural
com materiais muito semelhantes aos materiais
definitivos, com as mesmas caracteristicas, por meio dos
quais o executor percebera claramente o que se pretende
realizar.

O esquema do método que preside ao projecto, ilustrado
nas paginas anteriores, nao ¢ um esquema fixo, nao é
completo e nao ¢ unico nem definitivo, ¢ aquilo que a
experiéncia ensinou até agora. Fique todavia claro que,
embora tratando-se de um esquema elastico, é melhor
efectuar, por agora, as operagoOes referidas pela ordem
indicada: na preparagao do arroz verde por exemplo nao
se pode por a panela ao lume sem dgua ou preparar o
condimento depois do arroz estar cozido.

Se houver porém alguém capaz de demonstrar
objectivamente que ¢ melhor alterar a ordem de algumas
operagoes, o designer esta sempre pronto a modificar o
seu pensamento face a evidéncia objectiva, e ¢ desta
forma que toda a gente pode dar o seu contributo criativo
a estruturag¢ao de um trabalho que procura, como se sabe,
obter o melhor resultado com o minimo esforgo.

S6 neste momento podem ser trabalhados os dados recolhidos que tomario
forma nos desenhos construtivos, parciais ou totais, que se destinam a
realizar o prototipe.
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ESBOCOS E DESENHOS

Ao longo do processo projectual o designer utiliza varios
tipos de desenhos, desC}e o simples esbogo para ﬁxz_ir um
pensamento util a0 projecto, aos desenhos construtivos,

as perspectivas, as axonometrias, ao desenho explodido,

as fotomontagens. _
Vejamos alguns exemplos de cada tipo:
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