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Fala-se hoje muito de uma revolugdo no ensino.

Essa revolucdo é, sobretudo, a de que ndo se ensinam fatos mas
idéias, estruturas de pensamento, moldes ou modos de pensar, para
com eles estudarmos e interpretarmos os fatos.

Os fatos temos que estuda-los nés mesmos.

O Mestre da-nos os instrumentos, a ferramenta para percebé-los,
compreendé-los e aprendé-los.

Assim se ensina a matematica, a fisica, a biologia, que séo lingua-
gens, modos de pensar.

Para Anisio Teixeira € desse modo que se deve aprender estas
ciéncias, pensamos também assim, em se estudar o Desenho que
também tem a sua linguagem e suas estruturas de pensamento.
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Este trabalho apresenta propostas para a ampliagdo do vocabulario visu-
al de desenhistas industriais envolvidos com a prética projetual de desenvolvi-
mento de produtos. Para a potencializagao deste vocabulario de desenho séo
utilizadas, neste estudo, técnicas analiticas da linguagem verbal adaptadas
para a linguagem visual. As técnicas utilizadas sdo as trés dicotomias
saussurianas: denotagé@o e conotacdo, diacronia e sincronia e paradigma e
sintagma. Tal estudo divide-se em quatro momentos, verificando-se no Capi-
tulo | alguns aspectos, conceitos e estruturas da linguagem verbal que d&o
base a linguagem visual. No Capitulo II, focaliza-se as técnicas analiticas
saussurianas suas definicdes e estruturas aplicadas as metodologias projetuais
de desenvolvimento de produtos. A fase de coleta de dados é realizada no
Capitulo 11l sendo analisados os processos de formagéo do vocabulario de
desenho materializados nos artefatos resultantes da industriosidade e
industrialidade humana. No Capitulo IV apresentam-se as contribui¢des para
a ordenacdo do conhecimento no processo de formagdo do vocabulario de
desenho com vistas a pratica projetual de desenhistas industriais e, ainda,
sugestdes para futuras investigacdes sobre o tema. Por fim, sdo relatadas as
situacOes favoraveis e dificuldades encontradas para a realizacéo do trabalho.
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This work presents some proposals for the amplification of industrial design-
ers’ visual vocabulary involved with the projetual practice for the product devel-
opment. In order to potencialize this drawing vocabulary, analytic techniques of
verbal language adapted for the visual language are used in this study,. These
used techniques are the three Saussuri's dichotomies: denotation and conno-
tation, diachrony and synchrony and paradigm and sintagm. This study is di-
vided into four moments. In Chapter | there are some aspects, concepts and
structures of the verbal language that give base to the visual language. Chapter
I is focalized on the Saussuri's analytic techniques, his definitions and applied
structures to the projetual methodologies of product development. The phase
of data collection is accomplished in Chapter IlI, which analyzes the formation
processes of drawing vocabulary. These processes are materialized in result-
ing workmanships of the “industriosidade” and human industrialists. Chapter IV
focuses on the contributions for the ordination of knowledge in the process of
drawing vocabulary formation with views directed to the projetual practice of
industrial designers. Moreover, it presents suggestions for future investigations
on the theme. Finally, this study tells of the favorable situations and difficulties
found during the accomplishment of the work.
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1. Definimos Lingiistica, neste
estudo, como a ciéncia que
identifica, pesquisa, estuda e
organiza 0s conhecimentos
relativos a linguagem verbal,
oral e escrita

(ORLANDI, 1993).

Introdugéo

Porque a Lingistica tem tudo a ver com
Desenho Industrial

Nos Ultimos anos, tem-se procurado adaptar e aplicar conceitos e
técnicas de diversas areas do conhecimento humano em diferentes
campos do saber. A LingUistica! ou o estudo cientifico que visa descre-
ver ou explicar a linguagem verbal humana, tem envolvido, de modo
consideravel, outras disciplinas proporcionando o desenvolvimento de
areas interdisciplinares bastante distintas como, por exemplo, a sociolin-
guistica, a psicolingtistica, linguistica filoséfica, linglistica bioldgica e
lingiistica matematica (CRYSTAL, 1973, p. 303).

Como os nomes indicam, s&o ciéncias que estudam os dois pon-
tos de vista e que requerem uma consciéncia e desenvolvimento de
conceitos e técnicas derivados de ambos. Cada um desses campos
de aplicacdo selecionam, da perspectiva geral da linglistica, focos de
informagBes bésicas e esquemas tedricos que melhor se adaptam a
clarificacdo de qualquer aspecto, desta aplicacdo, nas diferentes areas
em estudo.

Embora a lingiistica, enquanto ciéncia, concentre seus estudos na
linguagem verbal, esta tem proporcionado o desenvolvimento de &re-
as mais gerais da experiéncia humana, inclusive, oferecido diversos
subsidios, como conceitos e métodos extensivos, principalmente a




estudos relativos a linguagem visual no campo do desenho-industrial.
Tal situacdo ressalta a importancia de uma visdo mais eclética da cién-
cia linguistica, garantindo a sua projecdo em estudos de outras areas
aplicadas a diferentes contextos dentre as quais se destaca o Desenho
Industrial ou, simplesmente, Desenho.

Para isso, neste estudo, pretende-se utilizar a sistematizacdo de
pesquisa da Lingistica ndo apenas como atuagdo na informag&o visu-
al, mas, sobretudo, como logica na ordenacao do conhecimento no
campo do desenho-industrial. Uma vez que a linglistica esta preocu-
pada com a linguagem verbal e o desenho-industrial, principalmente,
com a linguagem visual, torna-se visivel a correspondéncia entre 0s
conceitos e fundamentos destas duas areas.

A linguagem é um recurso de comunicacao proprio do ser humano,
que evoluiu desde sua forma auditiva e falada, até a capacidade de ler
e escrever. A linguagem humana tem sido concebida, no decorrer da
historia, de diversas maneiras que podem ser agrupadas, segundo
Koch (1992), em trés principais: (i) como representacdo do mundo e do
pensamento (“espelho™); (i) como instrumento de comunicacéo (“ferra-
menta”); (iii) como forma de acéo ou interacao (“lugar”).

A mais antiga destas concepcdes é a representacdo, na qual o ser
humano representa para si 0 mundo através da linguagem e, assim
sendo, a fungdo da lingua é representar (refletir) seu pensamento e seu
conhecimento de mundo. A segunda concepc¢do considera a lingua
como um codigo atraves do qual um emissor comunica a um receptor
determinadas mensagens. A principal funcdo da linguagem &, neste
caso, a transmissdo de informacdes. A terceira concepcao, finalmente,
¢ aquela que encara a linguagem como atividade, como forma de a¢do
que possibilita aos membros de uma sociedade a pratica dos mais
diversos tipos de atos, que vao exigir dos semelhantes reacdes e/ou
comportamentos, levando ao estabelecimento de vinculos e compro-
missos.

Com o enriquecimento da comunicacéo, a linguagem passou a ser




vista ndo apenas como um exercicio que nos € dado pela natureza,
mas sim, como linguagem, enquanto atividade, que atua nas relacdes
entre a lingua e seus usuarios. Nessa interacao escrita e falada da lin-
guagem sua funcéo social torna-se relevante, uma vez que o ser huma-
no vive em comunidades, nas quais tem necessidade de comunicar-
se com 0s seus semelhantes, de estabelecer com eles relagdes dos
mais variados tipos, de obter deles reacfes e comportamentos, de
atuar sobre eles das mais diversas maneiras, a fim de interagir social-
mente por meio de seu discurso.

Aristoteles, na abertura de sua obra politica, ja afirmava que so-
mente 0 homem é um “animal politico”, isto é, social e civico, porque
somente ele é dotado de linguagem. Os outros animais, escreve
Aristoteles, possuem voz (phone) e, com ela exprimem dor e prazer,
mas 0 ser humano possui a palavra (logos) e, com ela exprime 0 bom
e 0 mau, 0 justo e o injusto.

Se a linguistica é a ciéncia que estuda os signos da linguagem
verbal, a semiologia é a ciéncia que se encarrega de estudar e com-
preender 0s signos que compdem os diferentes tipos de linguagens
usadas na comunicacdo, Gomes (1998, p. 19) destaca:

(i) linguagens sensoriais, linguagens naturalmente desenvolvidas,
postas em servico e percebidas pelos sentidos do tato, olfato, viséo,
audicdo e paladar ;

(i) linguagens supra-sensoriais, linguagens que criamos, domina-
mos, desenvolvemos e sistematizamos para nos comunicarmos atra-
vés de cada um desses sentidos. Podemos dizer que sdo linguagens
sofisticadas, pois possuem “excessivos” artificios semioldgicos para
que possamos compreender as sutilezas do nosso pensar;

(iii) linguagens subsensoriais, linguagens desenvolvidas por outros
seres vivos, mas que ndo tém nada de inferior, muito pelo contrério.
Sé&o linguagens cujos artificios semiolégicos se baseiam no minimo
necessario para o desenvolvimento de um processo de comunicagao.
Sédo linguagens também sofisticadas, mas que, parecem possuir “es-




cassos” artificios semioldgicos, e, por isso, 0S nossos sentidos tém
dificuldade em capta-las ou compreendé-las naturalmente. Por exem-
plo: a existéncia do sistema de ecolocalizacdo dos golfinhos, pois s6
0 percebemos se equiparmos 0S nossos sentidos adequadamente.

Existem, portanto, caracteristicas distintas das modalidades da lin-
guagem falada e escrita que Koch (1992), destaca sdo elas: a fala e a
escrita, ambas descritas no capitulo | do presente estudo.

As linguas humanas séo sistemas de signos complexos. Na reali-
dade, as mensagens que emitimos ndo consistem apenas em signos
isolados, mas em combinagdes de signos que formam construcoes
estritamente hierarquizadas: para construir frases, combinamos as par-
ticulas elementares, que sdo os sons, para formar palavras; depois,
palavras para formar grupos de palavras cada vez mais complexos,
etc. As mensagens assim obtidas sdo construgdes de varios “pavimen-
tos” em que todo signo se define por pertencer a um pavimento e por
suas relacbes com 0s signos pertencentes a esse pavimento.

A lingua é um sistema de signos que exprimem idéias, sendo que
todos os elementos séo interdependentes e, por conseguinte, defi-
nem-se reciprocamente pelas relagdes que os unem. A lingua é algo
adquirido, convencional, e existe na coletividade sob a forma de uma
soma de sinais, onde elementos internos e externos influenciam sua
configuracdo. Assim, da mesma forma, acontece no vocabulario visual
que deve ser adquirido e convencionalizado sob a influéncia de ele-
mentos significativos internos e externos da linguagem visual.

Mas ndo é no ambito da lingua que este estudo trata. Este trabalho
aborda, a utilizacdo de técnicas que potencializem o arranjo e ordena-
¢do de maneira estruturada de varias informagGes que podem contri-
buir para a etapa preliminar de preparacdo do processo criativo no
desenvolvimento de produtos.

E natural que a auséncia de vocabulario, tanto verbal quanto visual
dos desenhistas industriais, dificulte a preparacdo cognitiva para o de-
sempenho projetual. Quando o profissional, entretanto, possui, além




da prética projetual, uma compreensao sobre as manifestacdes e rela-
¢Oes de atividades ligadas ao Desenho, os avangos do conhecimento
projetual tornam-se evidentes nos produtos de sua concepcao.

Embora a relagdo de outros campos como a Lingdistica seja
freqliente com o Desenho, e a relacdo ocorra de modo satisfatorio, séo
escassos 0s estudos que expdem uma real aproximacao dessa expe-
riéncia. Tal fato permite-nos perceber que as compreensdes da aplica-
cao das técnicas analiticas, para o estudo dos problemas projetuais,
sdo, na maioria das vezes, desconsideradas.

Os principais conceitos aplicados neste estudo para a ordenacédo
de informacOes no problema projetual dizem respeito as técnicas ana-
liticas saussurianas, baseadas na linguistica moderna estrutural cuja
paternidade € atribuida a Ferdinand de Saussure (Genebra, 1857-1913).

Saussure afirmava que os estudos dos morfemas e fonemas — uni-
dades dos diversos niveis da lingua — deveriam ser estruturados de
modo a mostrar sua posi¢cdo no sistema verbal e as suas regras
combinatorias. Para andlise dessas premissas, Saussure desenvolveu
técnicas analiticas as quais chama-se de técnicas saussurianas que, na
maioria das vezes, sdo expressas em dicotomias — método de classi-
ficacdo em que cada uma das divisdes e subdivisdes ndo contém mais
de dois termos. Pode-se destacar as técnicas de interesse deste estu-
do: (i) denotativa-conotativa; (i) diacronica-sincronica; (iii) paradigmatica-
sintagmatica

A utilizacdo das técnicas analiticas saussurianas permite a
visualizacdo preliminar, organizada e sistematizada do trabalho do de-
senhista industrial, a fim de obter um conhecimento e uma pratica siste-
matica no desenvolvimento de produtos.

Um dos feitos de Gui Bonsiepe, na década de 70 e 80, em idioma
espanhol e portugués, foi transportar no¢des do campo da LingUistica
para o territério do Desenho, contribuindo, assim, para a teoria e pratica
do desenho-projetual. Bonsiepe deu inicio a estudos das nogoes lin-
guisticas no campo do Desenho inserindo nas metodologias de dese-




nho-projetual as técnicas diacrbnicas e sincrénicas, ambas utilizadas
geralmente, para analises de produtos nas fases preliminares de pre-
paracdo para o projeto de Desenho (produtos sendo contextualizados
em tempo e espaco).

Passados alguns anos, Gomes, percebendo nas técnicas analiti-
cas saussurianas o potencial exploratério e organizativo das mesmas,
adaptou outra das dicotomias de Saussure, para iniciar a solu¢do de
problemas projetuais. As técnicas de andlise denotativa e conotativa
dizem respeito ao reconhecimento de termos, expressdes e concei-
tos relacionados com o tema projetual.

Exemplos de andlises deste tipo, aplicadas em produtos, encon-
tra-se em literaturas da area dos Desenhos, como Bonsiepe (1982) que,
em seu livro “Desenho Industrial para pessoas deficientes”, exemplifica
uma andlise diacronica/sincronica de cadeiras, designado como: “Es-
quema comparativo do desenvolvimento da cadeira e da cadeira de
rodas”. Esta andlise é demonstrada visualmente com as ilustracdes das
cadeiras (iconografico) e verbalmente, com a legenda do diagrama his-
térico do produto (fonogréfico).

Varios estudantes envolvidos com a préatica projetual, também ja
se utilizaram das analises citadas. Moreira, em seu relatdrio de discipli-
na de projeto de produto (1987, p.12), aplica a analise diacrnica e
sincrénica em garrafas térmicas e as traduz verbalmente sem ilustra-
¢Oes. Bertoncello, (2001) aplica as analises diacronica e sincronica em
cadeiras de rodas com descricdes verbais (fonograficas) e visuais
(iconogréficas), Garcia, (2002) também se utiliza das mesmas técnicas.

A ordenacdo de informaces, com base em técnicas saussurianas,
proporciona a diversos desenhistas industriais estudarem e ampliarem
a linguagem visual enquanto representacdo do pensamento e, demons-
trar que os desenhos obedecem a principios racionais logicos. Desse
modo, a evolugdo das capacidades visuais dos individuos tende a se
materializar facilitando o entendimento de um estudo da linguagem vi-
sual do Desenho, a qual, além de ser constituida de um conjunto de




dados, € utilizada para compor e compreender as mensagens em di-
versos niveis do discurso gréfico-visual.

Enfatiza-se a estrutura da linguagem do desenho, que contribui para
a ordenacdo de um pensamento linear e critico de diversas situacoes
as quais se depara o desenhador diante do problema projetual. Este
profissional interfere diretamente na cultura material ao exprimir, por meio
da linguagem visual, os aspectos de desenho, modelados na sua for-
ma de acao sobre 0 mundo através de produtos industriais dotados de
intencionalidade e ideologias desenhisticas.

A importancia da compreensdo ordenada das informacoes, relati-
vas ao desenho de produtos, organizados através da linguagem do
desenho e da ciéncia da linguagem, possibilitam a ampliacdo na capa-
cidade de mobilizacdo e administracdo dos recursos oportunos em
situacbes complexas, logo, potencializando as solucbes de proble-
mas projetuais. Estas situacdes de ordenacdo expandem significativa-
mente um vocabulario mais exato, ndo estereotipado, ndo limitado e
nao imaturo, seja ele visual ou verbal, que por consequéncia, gera um
discurso mais fluido e seqiienciado da pratica projetual do desenhador.

O objetivo principal desta investigacdo é aplicar as técnicas
linglisticas saussurianas da linguagem verbal, a alguns casos da lin-
guagem visual para verificar sua viabilidade na ampliacdo do vocabula-
rio visual.

Dos objetivos secundarios pretende-se (i) potencializar o uso des-
tas técnicas entre os desenhistas-industriais; (i) teorizar o Desenho In-
dustrial baseado na Linguistica; (iii) salientar o papel da lingiistica na
compreensdo dos fendbmenos criativos existentes na pratica da ciéncia
da arte de projetar, desenhando; (iv) descrever as técnicas saussurianas
fundamentais a educacdo projetual de profissionais ligados ao Dese-
nho Industrial.

No que diz respeito a metodologia, adotou-se a utilizada por Silveira
(2002), que ndo se ocupa de um Unico método para a total compreen-
sdo do tema, haja vista que a perspectiva metodoldgica é a ndo con-
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da estrutura da dissertacao

vencional, ou ndo-ortodoxa, que se caracteriza (i) pela produgédo das
hipéteses e métodos necessarios, relacionados a visdo de mundo sem
juizo de valor e (i) pelo apoio teorico, conforme natureza do tema.

Este estudo é de género qualitativo, onde ndo impera a obtengéo
de dados estatisticos a respeito da investigacdo. Somente informacoes
qualitativas sobre a ordenac¢do das informacdes.

Para melhor compreensao do estudo, a sua apresentacao foi divi-
dida em (i) Introducdo, (i) Teoria-de-Fundamento e Teoria-de-Foco que
juntas configuram a Revisdo de Literatura; (iii) a Teoria-de-Dados, que
apresenta a descricdo e 0s objetos de estudo e Metodologia; (iv) a
Contribuicdo, que equivale aos Resultados e Discussao; (v) e as Con-
sideragbes Finais, que apresentam a conclusdo da pesquisa.

No Capitulo | de Fundamentacdo, Aspectos da linguagem verbal e
suas relagcdes com fundamentos em linguagem visual, apresentam-
se as raz0es pelas quais a linglistica € um frutifero caminho para se
compreender o Desenho Industrial;

No Capitulo Il de Focalizagdo, Ampliacdo do vocabulario visual
com técnicas analiticas saussurianas, descrevem-se as técnicas
saussurianas fundamentais a educacdo projetual de profissionais liga-
dos ao Desenho Industrial;

No Capitulo Il de Datificagdo, Processo de formacao de vocabula-
rio, analisam-se as informacdes coletadas e descrevem-se 0s proce-
dimentos e técnicas utilizadas para compreender os esquemas e dia-
gramas gue apresentam aspectos de produto ou do contexto nos quais
foram desenhados por alguém;

No Capitulo IV de Contribuicdo, Sugestdes para um Desenho
organizacional e sistematico, os resultados e contribuicdes formula-
dos sdo apresentados;

Nas ConsideracOes Finais, sdo expostas as impressdes acerca
das condicdes encontradas durante a realizacdo do estudo, e apresen-
tadas algumas sugestdes de pesquisa para futuros pesquisadores.




Capitulo|

Aspectos da linguagem verbal e suas relacoes
com fundamentos em linguagem visual

A linguagem € um dos muitos fendmenos que o ser humano busca
explicar e, para isso, vale-se de conhecimentos estabelecidos em uma
ciéncia propria que estuda os diferentes aspectos da comunicagédo
verbal (oral e escrita), a Linguistica.

Ao se procurar explicar a linguagem, tenta-se entender principios
basicos e necessarios que regem a convivéncia em sociedade e, desse
modo, conquistam-se espagos e modifica-se 0 meio, através da evolu-
cdo das civilizagBes. Varias formas de linguagens séo incorporadas
em nosso modo de fazer cultura. De diversas maneiras as linguagens
se apresentam em nosso meio, por exemplo, nos comportamentos
sociais e religiosos, nas idéias para a conducao da politica e do ensino
nas escolas, enfim todas estas séo manifestacdes de linguagens.

Primeiramente, a Lingistica se propde descrever as regularida-
des, que a linguagem manifesta sob todos os seus aspectos, e a
multiplicidade de seus empregos. Por isso, toda consideragéo desta
ciéncia, seja qual for sua configuragdo, seu dominio ou a sua extensao,
repousa, portanto, em determinada concepcédo da linguagem, de suas
fungbes essenciais e dos principios gerais que regem o seu funciona-
mento. E preciso saber a sua estrutura, 0 seu desenvolvimento e as
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suas funcbes normais para poder descrevé-la e, para isso, a ciéncia da
linguagem prové um método sistematico de andlise e de descricdo
das linguas que séo pesquisadas como tarefa de estudar e compreen-
der os principios gerais segundo 0s quais todas as linguas se regem.

L Estudo da Linguagem _]
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Fig. 02 — Abrangéncia do estudo da lingiistica

A ciéncia da linguagem pode ser caracterizada como uma ciéncia
de observacdo, pois ela descreve, classifica e tenta interpretar os fatos
da linguagem em sua diversidade e heterogeneidade, explicando a
variedade dos usos pela variedade das condicdes de emprego de
formas linglisticas (situaces de comunicacdo, condi¢des sdcio-cultu-
rais, etc.).

Os pesquisadores desta ciéncia reservam o termo linguagem para
a comunicagdo por meio da palavra que se concretiza sob a forma de
sistemas correntes e originais que sdo as diferentes linguas. Quando
duas pessoas dizem “falar a mesma lingua”, isso significa muito mais
do que o fato de usarem a mesma pronuncia, a mesma gramatica e o
mesmo vocabulario. Tal frase implica, normalmente, que elas comega-
ram a se entender — comegaram a se comunicar.

Definindo-se a comunicag¢do como “transmissao de informacao, tanto
verbal quanto visual”, Riegel (1981, p. 21), explica-se, entdo, a existén-
cia de um emissor, que emite a informacgéo, e do destinatario chamado
receptor. O emissor e o receptor dispdem de um codigo comum, isto
é, de um sistema de signos convencionais que permite dar a
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mensagem um aspecto perceptivel e, por conseguinte, possibilitam
transmiti-la.

Contexto

Emissor Mensagem Receptor

Codigo comum

Fig. 05 - Sistema de comunicagdo: emissor — receptor

Toda forma codificada, isto €, todo signo ou combinacdo de sig-
nos destinados a transmitir informacao especifica constitui uma mensa-
gem. Os signos deste codigo mutuo remetem a realidade tal qual é
percebida pelo emissor e pelo receptor.

Os sinais produzidos na comunicacdo humana, por convencao,
passam a ser dotados de significado e transformam-se em signos. Ao
produzir signos o ser humano esta modificando o seu meio e repre-
sentando o seu pensamento, exercendo o seu poder, elaborando sua
cultura e sua identidade em funcdo da sua realidade social.

Além dos signos da linguagem verbal muitos outros fazem parte
das diferentes linguagens que participam da comunicacdo humana e
sdo objetos de estudo de uma ciéncia geral dos signos chamada de
Semiologia. No contetdo desta, encontra-se a Linguistica que é ape-
nas uma parte desta ciéncia geral, propria para o estudo particular dos
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signos da linguagem verbal.

A Semiologia se refere ao estudo de todos os sistemas de repre-
sentacdo que tém a comunicacdo como funcéo, privilegiando o funcio-
namento dos sistemas de signos ndo linglisticos. Nas artes, semiologia
tem a ver com o estudo de fatos literarios, teatrais, cinematograficos,
artisticos, vistos sob o prisma de sistemas de signos. Nesse sentido, a
semidtica nos fornece os parametros para o entendimento logico das
linguagens, dos signos que as constituem e dos processos mentais
que as concretizam.

Para Ferdinand de Saussure (1857-1913), a semiologia constitui a
ciéncia geral que tem como objeto todos os sistemas de signos (inclu-
indo os ritos e costumes) e todos o0s sistemas de comunicagdo vigen-
tes na sociedade, sendo a lingiistica 0 seu ramo mais proeminente.

Para Roland Barthes (1915-1980), a semiologia é vista como o es-
tudo das significaces que podem ser atribuidas aos fatos da vida so-
cial concebidos como sistemas de significacdo: imagens, gestos, sons
melddicos, elementos rituais, protocolos, sistemas de parentesco, mi-
tos, etc.

O desenvolvimento acelerado dos estudos da linguagem no sécu-
lo XX proporcionou a ciéncia dos signos (semidtica) e a boa parte das
ciéncias humanas, desprovidas a principio de métodos e conceitos
préprios, recorrerem aos esquemas operacionais da linguistica e adapta-
los as exigéncias de seus respectivos campos. Crystal (1973, p. 22)
também evidencia “um certo nimero de outros campos onde a aplica-
¢ao dos métodos e dados lingiisticos tem produzido resultados pro-
veitosos”.

Ja que um fator de primeira ordem para o desenvolvimento do ser
humano e dele em sociedade € dispor da linguagem, como a ferra-
menta para a comunicacao interpessoal, é natural que os conhecimen-
tos desta ciéncia, que mais foram trabalhados, sejam transportados para
outras areas que possuem a linguagem, tanto verbal quanto visual, como
meio de comunicacdo. Pois, ndo € privativo da linguagem verbal que
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suas unidades sejam e funcionem como signos — também outros siste-
mas possuem tal caracteristica, (Crystal, 1973), como € no caso da
Linguagem do Desenho.

Para Medeiros (2002, p. 37) podem constituir linguagem, ou seja,
conjunto sistematico de codigos, o universo das representagdes visu-
ais que inclui as representacoes graficas.

As representacOes escritas de palavras — grafias — sdo elementos
da linguagem gréfica e devido a sua aptiddo em capturar, conter e
registrar pensamentos e decisfes complementam a expresséo oral
em grupos que compartilham os mesmos signos e convencdes deste
codigo. As propriedades de registro e comunicacado, entretanto, ndo
esgotam a amplitude do papel que as representagdes visuais, especi-
almente graficas, desempenham na comunicagéo. As grafias tornaram-
se mais especializadas e reconhecidas como meios de representacédo
visual da palavra, em detrimento da comunicacao através da represen-
tacdo de imagens.

Na Semiologia, 0s esquemas e conceitos utilizados sdo 0s mes-
mos que daqueles introduzidos e aperfeicoados na ciéncia da lingua-
gem por Ferdinand de Saussure. Esta ciéncia, que ele constituiu, tem
por objetivo submeter a andlise o maior nimero possivel de fenéme-
nos relativos ao linguajar e elaborar métodos de anélise que permitam
fornecer-lhes descricbes exatas e coerentes.

Desse modo, 0s conceitos operativos do signo e as célebres
dicotomias saussurianas: significante e significado; sincronia e diacronia;
paradigma e sintagma, funcdo e estrutura, entre outras, foram pronta-
mente translatos para 0 campo da semiologia geral e, portanto, aplica-
dos a todos os estudos de signos ou ao conjunto de signos articulados
que se apresentam aos sentidos. Todas as coisas, que se apresentam
aos nossos sentidos, significam algo para n6s ou criam impressdes
mentais, esta significacdo € a impressdo que temos, fruto do meio em
que vivemos, atraves dos signos que conhecemos e que podem ser
sonoros, tateis, auditivos, visuais e olfativos (Gomes, 1998).
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Também possui disciplinas que correspondem a quatro diferentes
niveis de analise: (i) a fonologia (estudo das unidades sonoras); (i) a
sintaxe (estudo da estrutura das frases); (i) e a morfologia (estudo das
formas das palavras) que juntas constituem a gramatica; (iv) e a se-
mantica (estudo dos significados) (ORLANDI, 1993, p. 22).

L Gramatica J

{ Fomdlogia N ¢ Sintaxe N /7 Wodologia % /7 Semintica

Esluda das Esfudo da Esludo das Esluda dos
uriidades esfrutura formas significados
SOMaras das frases das palavras das palavras

Fig. 07 - Diferentes niveis de analise da linguistica utilizados também na semiologia

Estas ciéncias que se valem do signo linguistico como unidade
possuem conceitos que interagem no funcionamento do signo, muitas
vezes, tornam-se confusos por ndo possuirem um acordo ou uma defi-
nicdo exata na distincdo dos termos utilizados neste conjunto de signi-
ficacdo. Neste estudo, a classificacdo de Gomes (1998, p.21) serd a
que mais se aproxima do objeto de trabalho, porque resume as asso-
ciacBes e é de entendimento dos desenhadores ligados a comunica-
¢do de mensagens visuais. Gomes correlaciona 0s aspectos da iden-
tidade do signo com os distintos modos de comunica¢do humana que:

caracterizam-se pelo emprego de SINAIS de diversas naturezas que, por fregiiéncia de repeti-
¢do do gesto e, por conseguinte, por convencao, passem a ser dotados de SIGNIFICADOS. Esta
convencdo eleva meros sinais a categoria de SIGNOS, e, em casos particulares, devido a sua
qualidade funcional e estética ou & amplidao de seu SIGNIFICANTE, tais signos podem passar a
classe de SIMBOLOS.

As definicbes que exemplificam estes conceitos sdo pertinentes
nas diferentes areas conexas da comunicacdo como no cinema, nas
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artes, na musica e no desenho-industrial?, ja que quaisquer aplicaces
referentes a estes meios expressivos significam algo aos nossos sen-
tidos.

No campo do desenho projetual, seja no desenho de artefatos, de
ambiente ou de comunicacdo, os produtos estdo quase sempre for-
mando um sistema de significacdo, porém os signos envolvidos neste
sistema, ndo necessariamente sempre sao 0s signos da linguagem,
informacdes” e
“comunicacdes” (Llovet, 1979), de ordem distinta em cada uma das

ou seja, as palavras. Sdo uma sintese de “signos’,

aplicacdes, por exemplo, o desenho de artefato € mudo no sentido de
que somente as suas formas traduzem algo; ja o desenho de comuni-
cagdo, como aparato grafico, possui s6 em parte um registro verbal; e
o0 desenho de ambiente mescla as duas designa¢es na sua apresen-
tacao.

David Crystal (1988, p. 83) diz que podemos adotar, como mode-
los estruturais para a linguagem verbal, aqueles modelos de 2, 3,4,5e
6 niveis. No de dois niveis tem-se a observar forma e significado; no
de 3 niveis, a pronuncia (fonologia), a gramatica (sintaxe) e o signifi-
cado (semantica); no de 4 niveis tem-se a considerar a fonética, a
fonologia, a gramatica e o significado; no de 5 niveis tem-se 0s trés
primeiros niveis substancia, contexto e forma — a qual esta subdividi-
da em gramaética e léxico; e no de 6 niveis, em trés estratos: fonologia,
gramatica e semiologia — cada um destes subdivididos, respectiva-
mente, em hipofonémico e fonémico; morfémico e lexémico; semémico
e hipersemémico.

Gomes (1998, p. 105), ao propor o modelo estrutural para a lingua-
gem do desenho, baseou-se no modelo de 6 niveis proposto por Crystal
para a linguagem verbal, 0 qual a divide em trés nog¢des basicas: mei-
os de transmissdo, gramatica e semantica, cada uma contendo duas
subdivisdes, respectivamente, fonética e fonologia, morfologia e sin-
taxe, léxico e discurso.
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“Num universo de interatividade, todas as manifestacdes de lingua-
gem fazem parte de um todo. S6 estamos prontos para ensinar e apren-
der quando nos reconhecemos nos processos de organizacdo das
linguagens.” (TURIN, 2002, p. 17). Para este autor, a organiza¢éo das
operacoes linglisticas de signos oferece um fundamento de relagfes
estruturais que possibilita a consciéncia da linguagem visual.

A linguagem verbal e a linguagem visual do desenho de adultos e
criancas sdo reconhecidas ndo apenas como espelho do nivel da
estruturacdo do pensamento, mas também como via de acesso a tal
processo de estruturacdo (cf. MEDEIRQOS, 2002).

A estruturacdo da ciéncia da linguagem descobre, em suas anali-
ses, entidades inferiores ao signo tanto no plano do significante (sila-
bas, fonemas), quanto no do significado (tracos semanticos). Seja a
forma oral ou escrita da mesma frase, o significante da forma oral € uma
combinacdo de diferentes unidades sonoras minimas, chamadas
“fonemas”; o significante da forma escrita é constituido de unidades
gréficas minimas, chamadas grafemas de letras, j& 0s morfemas sdo
considerados, por sua vez, a menor unidade da linguagem que possui
significado, abarcando raizes e afixos, na funcéo de palavras.

[ Lingsagem tiersal :]

[- Signe inglistico ]

{ Sigeificame Y ¢ Significads
Formea maldel Conindo ceminton
B FOC U ENTCHG0 DOr LMd

oonleiads sandni lormia merkrial

[ Sdahas¥onanas ] ['-.—;,;-a:z--.—'-u.u:]

I
== ) )

Fig. 15 — Representagdo grafica da linguagem verbal
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[ Kografias ]
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Fig. 17 - Grafia das idéias que
compdem o pensamento huma-
no. Vide: Gomes, 1998, p. 42

Sob o ponto de vista da linguagem visual do desenho, o que inte-
ressa sdo as formas graficas (gramas) utilizadas para comporem o dis-
curso visual, semelhante ao modo que se montam as palavras, as fra-
ses e os paragrafos na linguagem verbal, nomenclatura semelhante a
da linguagem verbal € utilizada para designar alguns pontos da lingua-
gem visual.

Na linguagem do desenho, o significante tem um suporte material,
fisico, evidente, palpavel ou audivel que sdo compostos pelos
morfegramas, que “seria aquele elemento grafico que indica, confere,
atribui, encerra a menor parte ou forma primeira original € menor com
significado de dado grafismo” (GOMES, 1998, p. 55). Na linguagem
gréfica ou glifica, os grafemas representam idéias, no¢des e ndo mais
posicOes fonicas da cadeia falada.

[ Llnguagilm Visual ]
( Eilgl|m:| )

/ Significante Y Significado

Suporie matersl Rapraseniacda
fisico, evidenta, meantal au
palpdvel ou audivel poncshe

' H"Fg'“'rggla;"ﬁ"' ] [T':u.::::-; :J.rlreea.':l.lae-:]

I Gratemas l

| Gramas f

Fig. 16 — Representagdo gréfica da linguagem visual

Gomes tem pesquisado e reorganizado uma certa quantidade de
termos relevantes para a linguagem do desenho. O termo ideografia é
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Fig. 18 — Sistema de signos
dependente do contexto

utilizado para “toda e qualquer forma de expressdo grafica proposital
humana..., para atender a um sistema especifico de comunica¢éo a fim
de que todos os tipos de idéias humanas possam ser expressas, se-
jam estas referentes a objetos concretos (imagens) ou sejam estas
referentes a objetos abstratos (palavras)” (Ibid. p.43). “A ideografia se
utiliza de signos graficos ou gramas de diferentes origens e com diver-
sas funcdes”.

As ideografias sdo divididas por iconografias e fonografias sendo
que, a primeira independe da linguagem oral, pois transmite “imagens
visuais” diretamente do emissor que desenha ao receptor que vé. Ja
as fonografias dependem da linguagem oral e para que as “imagens
verbais” sejam compreendidas, ambas necessitam da decodificagdo
das “imagens auditivas” tanto pelo emissor que escreve quanto para o
receptor que 1€ (MEDEIRQOS, 2002).

A faculdade humana da linguagem se realiza concretamente sob 0
aspecto de sistemas correntes, que sdo as diferentes linguas. A lingua
€ um codigo que o locutor interiorizou, assimilou e a utiliza para se
comunicar com seus semelhantes por meio de sons articulados (RIEGEL,
1981, p. 20)

A lingua, portanto, € tida como um sistema de codigos e é formada
por um nimero determinado de signos estaveis e que reaparecem de
mensagem em mensagem”. O conjunto destes signos forma um siste-
ma, visto que cada signo se define por sua relacdo com todos 0s ou-
tros. A forma gréfica (!) admite varias interpretacdes, conforme apareca
em livros de leitura (ponto de exclamacdo), na analise de partidas de
xadrez (“bem jogado”), ou em férmulas matematicas (fatorial). Na reali-
dade, tém-se trés signos totalmente diferentes que, em cada sistema
em que figuram, definem-se por suas relagcbes com o conjunto dos
outros signos, dependendo do contexto. Neste exemplo de Riegel,
(1981) mostra-se claramente que um signo nao existe fora de um siste-
ma especifico de signos os quais se definem por suas relacdes reci-
procas, cujo contexto deve ser considerado.
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E possivel ampliar a lista de relacbes e conexdes que se estabe-
lecem entre 0s signos, um produto e o contexto e demonstrar que,
certamente, 0 mundo das coisas, dos objetos e dos produtos é res-
ponsavel por muitissimos niveis, mais que simplesmente, de atuagédo
social. “E possivel analisar em termos de significacdo a sintaxe (a arti-
culagdo “fraseoldgica” de paradigmas) propria de produtos bem dese-
nhados” (Llovet, 1979, p. 90).

Apesar da expressao “produto industrial” ser comumente conheci-
da e utilizada entre universo projetual, o termo “produto” seré definido,
a fim de facilitar a compreenséo da delimitacdo deste trabalho, como:
todo e qualquer objeto que tenha sofrido um processo de projetacdo e
producdo industrial, envolvendo equipes interdisciplinares compostas
por profissionais que desenvolvem atividades projetuais (engenheiros,
arquitetos e desenhistas-industriais) em fungdo de seus conhecimen-
tos prévios de ciéncias, humanidades e tecnologias. Ou seja, todos 0s
produtos planejados, projetados e produzidos em um processo de
divisdo e inter-relacdo de responsabilidades e tarefas e/ou areas de
atuacdo. Os produtos industriais podem ser tangiveis ou intangiveis,
originados de uma necessidade ou desejo de promover todo e qual-
quer aspecto e nivel da satisfacdo humana.

[ Produfos Industrials ]

[ Capital ] [ Consumo ] [ Servigo ]

Fig. 19 - Classificacdo de produtos industriais

Neste trabalho, ndo se pode confundir produto (industrial) com
objeto (artesanal) em que o criador pode ser o fabricante e o comerci-
ante das pecas produzidas, ndo envolvendo necessariamente equi-
pes externas de trabalho ou mesmo de consultorias e, principalmente,
para 0s quais ndo ha a necessidade de projeto, j& que o0 artesdo é o
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autor do objeto, detentor dos meios de producdo (maquinas, ferramen-
tas e equipamentos), conhece com profundidade os materiais, domina
0 processo produtivo e, geralmente, é o responsavel pela
comercializacdo dos seus objetos.

Para Gomes (2001, p. 3-4) tudo o que é “manipulavel e perceptivel
aos sentidos, tudo que € manufaturavel ou maquinofaturavel, tudo o
que € possivel de ser oferecido e recebido, comprado ou vendido,
pensado e repensado, € um produto”.

Diante do exposto, torna-se claro a ligacdo entre os aspectos da
linguagem como um sistema de signos; e o conjunto de signos: que €
0 Desenho. Considera-se, também, que em processos de desenhar
produtos, seja enfrentar um problema de Desenho e se dispor a
soluciona-lo através de uma forma, um projetista tem que lidar com uma
grande quantidade de informacGes de diferentes campos do conheci-
mento sendo-lhe possivel perceber que um processo de comunica-
¢do corre em paralelo ao processo de Desenho.

Nesse sentido, 0os conhecimentos das técnicas sistematicas do
estudo da lingua podem ser um instrumento extremamente Util, para
estes processos de comunicacdo, as técnicas ndo seriam diferentes
das utilizadas no estudo de variedades da linguagem.

Na linguagem verbal, para melhor estudar a organizacao textual,
tém sido apresentadas as principais diferengas entre linguagem falada
e linguagem escrita, Koch (1992, p. 68).

Fala Escrita

1. ndo-planejada; 1. planejada;

2. fragmentéria; 2. ndo-fragmentéria;

3. incompleta; 3. completa;

4. pouco elaborada; 4. elaborada;

5. predominancia de frases curtas, 5. predominancia de frases com-
simples ou coordenadas; plexas, subordinacdo abundante;

6. pouco uso de passivas. 6. emprego de passivas.
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Estas caracteristicas distintas, mais freqiientemente apontadas en-
tre estas duas categorias, que montam o discurso verbal, nos mostram
que ao contrario do que acontece com o texto falado, emergente no
momento da interacdo entre emissor versus receptor, e por isso com
aspecto “desestruturado”, no texto escrito o seu produtor tem maior
tempo de planejamento, podendo fazer um rascunho, proceder a revi-
ses e corre¢des, portanto, mostra-se em sua configuragdo, estruturado
e elaborado.

Para a montagem do discurso visual, que receberd atengédo no
presente trabalho, pode-se valer destas distintas caracteristicas,
exemplificando a situa¢do do desenhador no ato da composi¢cdo do
seu discurso. Para a questdo da fala que se mostra com aspecto
desestruturado, tem-se a posi¢do do profissional com um vocabulario
“pobre”, ndo-planejado, fragmentado, incompleto, pouco elaborado, com
auséncia de no¢éo de variedade de representacdes e predominancia
de poucas opcOes para as operacdes de solucdo de problemas.

[ Discursn Visual _]

[_ttaramnatll:as da linguagam falada _] [_Earamrii-t-:-aa da linguagem mrﬂa_]
il Ty ' I ™
Azpacin dasesmuturada Aspecto estrulurada
Pmofissional de wocabulanio: Pmfissional de vocabulana;
“pobee” ficn”
NAC-plaregado planajado
|I‘3'=|"l'|9'l'||3l.1ll‘- ﬁﬁﬁ-"ﬁﬁﬂ'&"ﬁ&ﬂﬂ
NCOME0 COMpEad
pouca elaborada ekabharada
Cam AusEncey de nocha de vanedade G predamirdnca de vansdade
b > L >

Fig. 20 — Caracteristicas do discurso visual

Observa-se a opcédo de uso da nomenclatura desenhador ao invés
do termo desenhista industrial (j& que existe correspondéncia entre 0s
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termos), para definir o profissional que executa a atividade de desen-
volver projetos desenhando.

Ja com relacdo a linguagem escrita, esta aproximacao torna-se
mais satisfatéria para os interesses deste estudo, que visa a aplicacdo
destes conceitos como premissas do desenho projetual. Sdo justa-
mente estes aspectos da linguagem escrita que aqui receberdo aten-
¢do com vista a formagéo do “desenhador profissional” com um voca-
bulério planejado, ndo fragmentado, completo, elaborado e com pre-
dominancia de variedade de opcOes para as operacdes de solugédo
de problemas projetuais. Este profissional, que compreende sua prati-
ca projetual, vale-se de “rabiscos, rascunhos, esbocos, diagramas,
esquemas, ilustracfes” (MEDEIROS, 2002) para exteriorizar pensamen-
tos e persuadir, comunicar informacdes precisas para a producdo e o
mercado (PIPES, 1989).

1.1. Processo de textualizacao do desenho

Assim como na linguagem verbal se utiliza de técnicas com diferentes
caracteristicas para se estudar a organizacdo textual das palavras, na
linguagem visual também se utiliza de técnicas semelhantes para com-
por o texto de desenho, sendo que, neste trabalho, chama-se de
textualizacdo do desenho.

Um produto (no sentido mais amplo, que tenha sido elaborado por
um desenhador, seja ele de artefato de ambiente ou de comunicacgéo,
e que se apresenta ante nossos sentidos) pode ser considerado como
um texto em que se encontram reunidas varias frases.

Para exemplificar, toma-se um produto como uma “cadeira de jan-
tar" que equivale a algo assim como: artefato de uns 80 a 90 cm de
altura que é caracterizado como um assento com costas para uma so
pessoa, apoiado sobre pés (parte para apoiar) que se utiliza materiais
diversos em sua composi¢do; & composto por trés sub-sistemas: en-
costo para apoio e descanso do usuario, assento como base para as
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nadegas e sustentacdo como suporte do conjunto, geralmente chama-
do de “pernas”. O encosto esta posicionado comumente perpendicular
ao plano do assento e pode ser de materiais diferentes daqueles utili-
zados na composicdo, e de diversas cores, servindo como peca de
mobilia para acomodar uma pessoa sentada, nas refeicdes habituais.

Nenhum dicionario oferece uma definicdo de “cadeira de jantar” tdo
completa — e esta também néo é —, porém, qualquer desenhador que
se propuser a desenhar uma nova cadeira de jantar poderia levar em
conta os fatores assinalados.

Para um usuario seria inquietante lembrar, a cada refei¢do, que
estd utilizando um aparato tdo complicado como este que descreve-
mos, ao passo que um desenhador esta quase que obrigado — consci-
ente ou inconscientemente —, seja por uma via analitica, a levar em
conta todos estes fatores.

O produto, ao ser descrito desde o ponto de vista do industrialista,
do desenhador e do consumidor, simplesmente foi textualizado, escre-
veu-se um texto que equivale, com relativa exatiddo, a distintos aspec-
tos do produto em si, e da utilidade do artefato como mobiliario.

Em outras palavras, gracas a linguagem, foram articuladas entre si

4 ™

[ Industrial sia J [ Desenhador ] [ Consumidar ]

[ Produln de comsurea ] [ DGesento de anisfaio ] [ Cadaira di @nlar ]

e vy

Fig. 21 — Denominagdo dos sujeitos envolvidos com o produto
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Fig. 22 - Definicdo de texto de
desenho

uma série de frases, até conseguir um texto ou conjunto sintatico, que
sdo, por sua vez, uma série de palavras que definem com certa
exaustividade o conjunto de tracos que parecem caracterizar o produto
em questdo (LLOVET, 1979).

Este conjunto de descricdes é também um conjunto de
“pertinéncias”, quer dizer, 0 texto acima resume 0 conjunto de tracos
pertinentes no desenho de uma cadeira de jantar e quase ndo contém
elementos “impertinentes” para o desenho projetual, para a producéo e
0 uso do artefato.

Digamos que nao teria sido pertinente escrever na reducéo textual
da cadeira de jantar, por exemplo: “que serve para acomodar pratos e
talheres na hora das refei¢des”, porque este é um atributo que néo se
pode exigir de uma cadeira, € uma pertinéncia que diz respeito a outro
aparato doméstico: a mesa. Observa-se que escrevemos referente a
cadeira de jantar, “que serve como peca de mobilia para acomodar
uma so pessoa, sentada, nas refeices habituais”. Se esta variavel nao
estivesse incluida no conjunto das pertinéncias do desenho de uma
cadeira de jantar, seria complicado o saber exato de manejar tal artefato.
Incorporar este aspecto, e considera-lo pertinente ndo é simplesmente
0 que se chama otimizar uma solucdo de desenho, mas sim ampliar
uma variavel de uso no conjunto das pertinéncias, 0 que permitira au-
mentar 0 uso da cadeira de jantar.

Poder-se-ia contestar que uma cadeira de jantar “normal” também
pode ser utilizada para outras atividades, por exemplo, “tomar sol”,
todavia, em relacdo ao fator de adequacdo poderia sim, mas um
desenhador deve ter em mente, ao projetar “cadeiras de banho de sol”
e “cadeiras de jantar”, que sdo dois artefatos com pertinéncias e aspec-
tos diferentes, porque para o desenhador ndo € o mesmo (ou nao
deveria ser) acomodar-se sentado para uma refeicdo do que se aco-
modar sentado para um banho de sol.

Com base em Llovet (1979), estabelece-se, que um produto, fruto
de um desenho, pode ser reduzido a uma frase descritiva ou a um
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conjunto de frases que denominamos texto do desenho, sendo que o
processo desta atividade, por sua vez, chama-se textualizacdo do de-
senho.

Nota-se que, no caso especifico do desenho grafico de comunica-
¢do, o registro verbal ja é incorporado no produto final como uma es-
pécie de apoio textual ao registro visual. No caso do desenho de
artefatos ou de ambientes, que sd@o mudos, suas formas e superficies
dizem muitas coisas, entre outras para que servem.

Sendo um produto em aparéncia, uma unidade compacta e mais
ou menos delimitada no espaco, ele se apresenta como uma unidade
funcional em que fica dificil separar os distintos elementos e momentos
de composicdo. A forma acaba sendo uma s6 unidade e dificilmente se
decompde, pois sintetiza o todo, uma estrutura, um complexo do con-
glomerado de formas.

1.2. Consideracdes sobre a contextualizacdo do desenho

Todo o produto fruto do desenho seja ele de artefato, de ambiente ou
de comunicacdo, uma vez projetado e instalado, conecta-se sempre
com um entorno tanto humano, quanto ecoldgico, direta ou indiretamente.
Todo produto do desenho ndo se apresenta a n6s somente como ele-
mento passivo, mas como elemento de varios e distintos niveis de
significacdo e exige algum tipo de relacdo ou vinculagéo.

Com os produtos do desenho normalmente estabelecemos uma
relacdo determinada pela nossa percepcdo. Cada produto possui uma
identidade propria e estimula, em cada pessoa, sentidos particulares,
se estdo frente a alguém para o qual foram desenhados, se servem
adequadamente ao seu fim, se encontram situados em um lugar con-
creto ou sdo transportaveis a distintos meios, se sdo acessiveis para
certo indice de poder aquisitivo, se sdo “comunicantes” para certo indi-
ce de receptores das mensagens gréafico-verbais, se sdo “belos” ou
“feios” de acordo com certos critérios estéticos, se possui uma vida Uil
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mais ou menos extensa de acordo com 0s materiais utilizados ou 0s
lugares de sua insercdo, se podem ou ndo entrar em uma rede de
distribuico comercial e até de intercambio, etc. Em sintese, “o conjun-
to de conexdes que um produto estabelece com distintas esferas de
seu “entorno” sdo diversas, ilimitadas e imprevisiveis” (Llovet, 1979, p.
26).

Para Jones, (1984, p. 204) o contexto de desenho é “a nossa men-
te, nossas vidas como pessoas, também é “evolugcdo” de todas as
coisas naturais e artificiais”. Um exemplo explicitado por este autor, que
caracteriza bem o seu pensamento, diz que um projetista ao desenhar
um produto deve pensar ndo somente na escala do tempo normal,
mas, sim, num periodo distante, digamos de dez anos atras, supondo
que as pessoas e também as tecnologias mudaram. A questdo funda-
mental € de compreender quanto transitorios e sujeitos a existéncia do
que j& estd desenhado sdo 0s produtos, quais SA0 0S requisitos, as
funcBes e os produtos similares que foram entdo considerados.

Por isso, distintos modos de delineamentos e contextos requerem
diferentes tipos de verificagdo para o produto estudado advertindo o
desenhador para ndo haver confusao entre as categorias investigadas.
As finalidades, os propdsitos, os requisitos e as fun¢des sdo palavras
que designam, como vemos, 0 que € necessario em um produto e
que necessitam de um delineamento, mas deve-se levar em conta que
também sdo em suma sensiveis a mudanca do contexto.

No contexto dos produtos, vimos que a reducdo de um produto —
que em nada reduz, mas amplia as possibilidades analiticas — em um
texto de desenho, clarifica um conjunto de fatores, variaveis e elemen-
tos integrantes que podem ser denominados de aspectos pertinentes
do produto. Estes aspectos se relacionam entre si e configuram um
conjunto organizado e funcional, ou seja, o produto final. E, a partir da
articulacdo do conjunto de fatores e variaveis proprias de cada aspecto
de pertinéncia, que se chega a sintese da forma otimizada de um de-
senho.
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Fig. 26 — Evolugdo das cadei-
ras, Bonsiepe & Yamada, 1982,
p. 31-34

Existe em todo problema de desenho uma série de indicagdes do
tipo contextual, que deve ser considerada de tal modo a refletir na
forma final do produto, ou seja, 0s aspectos anteriores e exteriores a
forma que influenciam o desenho. O usuario do produto ou receptor da
mensagem, no caso do desenho de comunicacao, aparece normal-
mente como um elemento contextual. O mesmo acontece com os fato-
res precgo e estética que influenciam e contextualizam o produto final.

No exemplo utilizado da cadeira de jantar, 0s aspectos contextuais
estdo no proprio texto de desenho da cadeira, pois, dizer “que serve
como peca de mobilia para acomodar uma s6 pessoa sentada”,
contextualiza um ambiente circundante como uma sala de jantar ou uma
cozinha, por exemplo, dizer também “acomodar uma s6 pessoa senta-
da nas refeicOes habituais” remete que seus usuarios costumam regu-
larmente fazer refeiches em uma mesa, sentadas individualmente em
cadeiras ou bancos.

Observa-se que certos elementos contextuais ndo so valem como
aspectos pertinentes na solucéo de problemas de projeto como tam-
bém, faz parte da propria identidade do desenho que acaba expres-
sando, através de seu prdprio texto, uma adequacdo contextual deter-
minada. Passivamente ou ativamente os textos de desenho se
contextualizam.

Para exemplificar, pensemos na evolucdo que sofreu a conexao
texto-contexto no caso da cadeira: situada no entorno do periodo anti-
go, as cadeiras constituiam um assento para privilegiados, ja que o
povo sentava-se de cdcoras sobre o chdo ou sobre as pedras e se
adaptava a estas situa¢des. Com o passar dos anos, no séc. XVI, as
cadeiras transformaram-se em produtos de uso comum e acompanham
o0 afrouxamento das normas sociais, mas ainda imitavam modelos re-
buscados. As cadeiras de madeiras curvadas de Thonet foram consi-
deradas moveis modernos em contraste com 0s “moveis de estilo” e
libertou-se de imitacdes historicistas. Nos anos 50, registram-se uma
grande inovacdo formal e de materiais, como assentos de madeira cur-
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vada, tramas de arame e plasticos. Ja ha algum tempo registra-se uma
tendéncia para sentar-se de modo mais “saudavel”, tanto na area de
trabalho quanto na area residencial. Inicialmente estas mudangas con-
trastaram com seu entorno, hoje por fim, assumimos o artefato cadeira
como parte do contexto em que vivemos. Noutra ordem, cabe pensar
que todo o produto que serve para algo, por exemplo, uma cadeira de
praia, possui uma vinculacao imediata pelo menos com os elementos
contextuais: 0 usuario e a praia, a parte de sua forma, sua cor ou se é
apropriada ou ndo a um determinado estilo em voga.

“O ato de projetar profissionalmente requer intensa concentragédo
quando conceitos espaciais e idéias sdo figurados e manipulados”
(MEDEIRQOS, 2002). Essa questdo envolve a ordenacdo e sistematiza-
¢do das analises anteriores para se obter as alteracdes das formas, e
atender requisitos e restricdes do problema para, assim, atingir a sinte-
se projetual.

Acerca da otimizacdo do desenho-industrial, o carater ilimitado dos
aspectos pertinentes que o configuram, articulam entre si distintos mo-
dos discursivos do desenho e geram campos de visdo critica auxiliar
no desenvolvimento do novo produto. Os “discursos” gerados na ana-
lise do desenho tém de ser proporcionais aos aspectos pertinentes
que se desprendem da analise de um produto ou dos dados prévios a
sua sintese projetual.

Para as diferencas entre “texto” e “discurso”, na linguagem do de-
senho, temos como discurso o conjunto de imagens que articuladas
através do desenho, expressam os valores e significados de diferen-
tes instituicOes; e o texto é a realizagdo lingiistica na qual se manifesta
o discurso.

1.3. Aspectos das bases do problema projetual: vocabulario (Iéxico),
discurso (fluéncia).

O significado para vocabulario encontra-se como o conjunto dos voca-
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bulos de uma lingua; léxico; codificacdo da totalidade ou selecdo de
palavras de uma lingua ou esse conjunto, com as significaces respec-
tivas de cada palavra ou locucdo registrada que equivale ao dicionario.
Conjunto de termos que séo caracteristicos de determinado campo de
conhecimento ou atividade, e sua codificagdo, com ou sem definigdes;
glossario (‘pequeno léxico agregado’). O conjunto das palavras usa-
das em certo periodo ou estagio de uma lingua, e sua codificacdo; o
conjunto das palavras empregadas por uma pessoa, por um autor em
sua obra, ou por um grupo socialmente identificavel, e sua codificacéo.
O conjunto dos simbolos com os quais se constroi a linguagem
informatica e sua codificacdo; lista dos vocabulos do discurso,
efetivamente ocorridos num corpus

No caso da linguagem visual, o léxico tem a ver com o estudo
relativo ao vocabulario do desenho-industrial, fornecendo subsidios para
0 entendimento dessa atividade. Envolve a observacéo histdrica e atual
sobre as manifestacfes do desenho-industrial e de outras atividades
co-relacionadas. Um vocabulario de desenho desenvolvido da subsi-
dios nas informacdes referentes aos produtos, sua evolucdo, bem como
sobre 0 que foi e esta sendo realizado em termos de discurso nessa
atividade, contribuindo para o0 aumento do conhecimento projetual des-
ses profissionais.

Discurso - denotativamente — € o raciocinio que se realiza por
meio de movimento seqiencial que vai de uma formulagéo conceitual
a outra, segundo um encadeamento logico e ordenado do pensamen-
to. Enunciado oral ou escrito que supde, numa situacdo de comunica-
¢do, um locutor e um interlocutor

Discurso — conotativamente — algo pertencente a todo o universo
de linguagem (gréfico) inclusive a do desenho. Define-se no exercicio
da atividade projetual do desenhista-industrial. No discurso, manifes-
tam-se as capacidades mentais e habilidades psicomotoras desse pro-
fissional integradas ao ato de projetar. No desenho-industrial, o discur-
so resulta na configuracéo final de produtos industriais.
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[ Discurse grafice ] Gomes, (1998, p. 103) ordena as especificacbes de discursos:
Discurso grafico — passa a ser qualquer manifestacao que se utili-
za de recursos lingtisticos para uma exposicao realizada com racioci-

i Verhal 1'1 I"r Visua 1"

Lifnguisgans Prodlis ) L. . . .
escrilay que montam Discurso grafico-visual — diz respeito aos produtos que montam a
(L& MonLem B culiura . .

| osaes || maea | cultura material, (cartaz, vaso, cad,elra).
Discurso grafico-verbal — E aquele que se vale de linguagens
Fig. 29 - Aspectos do d‘SC}‘ffS" escritas para tratar de coisas da cultura das idéias e do comportamento

grafico
humano.

Gomes ainda explica que qualquer discurso gréfico-verbal ou visu-

al pode ser desmembrado em categorias gramaticais identificaveis e

nio discernimento, método e criatividade.

classificaveis, segundo critérios estético-formais, técnico-funcionais e
ldgico-informacionais. Um produto gréfico como um cartaz é a manifes-
tacdo de um discurso grafico-visual, que pode ser desmembrado nes-
tas categorias gramaticais, constituidas por uma hierarquia de regras e
de leis naturais que regulam o desenho.

[ Categorias gramaticals kemificévels: Crikéros J

[ Estético-formais _] LTE::r'l:-:n-fL.rn:l:nnaua_] [_.n.'ng-.l“:-l"-.l'n'al.m“mhj

Fig. 30 — Categorias gramaticais

A ordenacdo e sistematizacao dos discursos verbais e visuais so-
bre a area dos desenhos sdo muito importantes para que o desenhador
perceba sua responsabilidade sobre os rumos da historia da cultura
material. A superficialidade da internalizagdo de conhecimentos impos-
sibilita a observacdo do pensamento, como mecanismo capaz de se
reorganizar a cada instante que necessita elaborar alguma etapa do
processo criativo, ja que as linguagens e 0 mundo sdo mutantes e
dinamicos, exigindo diferentes representacdes e novas significacdes
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para 0s produtos desenhados, a cada solugdo ou posicionamento do
desenhador.

“Cadeira de Jantar” a mera opera¢do de “textualizar” um produto,
quer dizer, reduzi-lo a linguagem, da a idéia das operagBes analiticas
imprescindiveis para chegar a sintese da forma. Llovet (1979, p. 29) diz
que “Converter um produto em uma frase ou um conjunto de frases
equivale elaborar a sintese articulada” de uma série de “pertinéncias”,
ou seja, informacdes relacionadas ao produto.

Do mesmo modo que todo o discurso verbal pode sofrer o pro-
cesso de ser dividido em partes, visando um melhor entendimento, o
discurso grafico-visual também pode ser desmembrado em compo-
nentes e estes em elementos dos sistemas de comunicacdo gréfica.

Para tanto, € necessario definir habilidades necessarias para 0s
profissionais e deliberar de que forma podem ser reforcadas estas ha-
bilidades, a fim de definir novos perfis profissionais contextualizados
no ambito mundial, nacional, regional e local.

Este esforco preliminar chama a ateng@o de como proceder para
desenvolver e executar a potencializacdo do vocabulario nas fases de
identificacdo e preparacdo das metodologias projetuais e processo
criativo, relativos ao desenvolvimento de novos produtos, de modo
que se obtenha uma textualizacdo e uma contextualiza¢do do produto a
ser desenvolvido, de maneira ordenada e bem definida.

Por esta razdo, a partir do préximo capitulo, serd buscada uma
compreensdo acerca da construcao e organizagdo dos conhecimentos
com base nas técnicas analiticas saussurianas as quais, julgamos se-
rem adequadas, neste estudo, para potencializar o vocabulario e, por
sua vez, ampliar a fluéncia dos “desenhadores profissionais”. A utiliza-
¢do das técnicas analiticas saussurianas permite a visualizagédo prelimi-
nar, organizada e sistematizada do trabalho do profissional, a fim de
obter um conhecimento e préatica sistematicos no desenvolvimento de
produtos.

Este capitulo e os préximos introduzem elementos para o
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aprofundamento da discussao do desenho projetual como linguagem,
Ou seja, um conjunto sistematico de simbolos.

Agora que j& conhecemos as inevitaveis implicacdes textuais e
contextuais do desenho, podemos atuar mais objetivamente no pro-
cesso preliminar do desenho. Com esta ética, abordaremos, no capitu-
lo I, a questdo das técnicas analiticas saussurianas da ciéncia da lin-
guagem, a fim de demonstrar as aplicacfes que ja vém sendo
introduzidas nas etapas preliminares do projeto de produto e grafico.

A seguir, do mesmo modo que Gomes (2001) fez, contextualiza-se
0 objeto de estudo:

- Areas do Conhecimanin '
Ciéncias Humanidades Desanhos
£
faiiogn | Epsierologs | Fiosofa | Prascioge | Pedapoge Elﬂﬂ;m Tadoania
Chsieni®) ineOhi T Disariu woluntinio
Desenho-Expresscnal Desenhe-Indusirial
dEsenho-ksportine desenho-aperacional dieganho.projelusl
Gigiis | ilpa3 Raliein
Finlura Comvangie | Amounhe
Escullur Dafrigho Esbixia
[ |
I
[ [ ]
para ambanies S COTEniCados [ priefplon

Fig. 31 — Contextualizagdo do objeto de estudo
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Capitulo Il

Ampliacdo do vocabulario visual com
técnicas analiticas saussurianas

Neste capitulo, que enfoca uma das etapas preliminares do proje-
to, ou seja, das andlises projetuais, visando o desenvolvimento de
produtos e de inovacdes tecnoldgicas, procura-se identificar, organizar
e contextualizar o modo como as informacdes séo exploradas e orde-
nadas. Objetiva também, demonstrar o posicionamento destas andli-
ses, na estrutura projetual das metodologias e processo criativo e as
aplicagBes que ja vem sendo introduzidas por diversos autores.

Para tanto, é necessario definir a importancia das técnicas de ana-
lise frente ao problema projetual e de como essas habilidades podem
ser refor¢adas nos profissionais, a fim de potencializar seu vocabulario
e definir novos perfis, aptos ao desenvolvimento da inovacéo.

Diante do exposto, torna-se necessario, ja no inicio, delimitar o
proprio conceito de metodologia ja que, nos Ultimos anos, muitos es-
forcos tém sido realizados em funcdo da ampliacdo destas, para o de-
senvolvimento de novos produtos. A palavra metodologia origina-se
do termo grego-latino método que denotativamente quer dizer, caminho
pelo qual se chega a um certo resultado. Bomfim, et al. (1977) conota
“metodologia” como “o conjunto de recomendacfes para atuar num
campo especifico da resolugdo de problemas.”
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Fig. 32 — Campos envolvidos
com o processo projetual

A maioria das metodologias existentes, de desenvolvimento de
produtos, apresentam particularidades e enfocam algumas etapas ou
fases mais especificamente durante a compreensao e o equacionamento
de problemas especificos a cada aplicacdo, sendo que isto confere a
cada uma destas, caracteristicas proprias que beneficiam conceitos das
diferentes areas envolvidas com o processo projetual, a saber:
Arquitetura, Engenharia e Desenho Industrial.

Mesmo com esta variedade de metodologias projetuais para o
desenvolvimento de produtos novos e originais, de um modo geral a
tendéncia € voltar-se para as solugdes conhecidas baseadas em pro-
dutos ja& disponiveis. Neste sentido, é a diversificacdo de produtos
existentes que ddo a pista para a maioria de produtos que se dizem
“novos” no mercado, quando que na verdade, somente 0s aspectos
estético-formais sdo aprimorados. Por estes motivos € que ocorre a
falta de originalidade dos produtos e a insuficiéncia de adequacdo de
um desenho centrado nas necessidades de todos.

Os produtos desenhados assim sdo langados no mercado e, na
maior partes das vezes, ndo atendem as necessidades para 0s quais
foram desenhados tendo de ser submetidos a uma remodelacdo com
exigéncias de novas analises e novas solucdes. Isto gera mais custo
para a indUstria, sendo tal situacdo muito distante dos objetivos destas,
que tém a ver com uma seguranca de lucro e conquistas de mercado.
No entanto, elas, por sua vez, captam as imposi¢des do mercado e
ndo visualizam as verdadeiras necessidades da sociedade, tendo os
produtos langados com um objetivo basico isolado, de regra, visando
a satisfacdo de desejos de uma pequena camada da sociedade.

Entre os varios autores que formularam propostas de metodologias
projetuais, (ARCHER, 1965; JONES, 1970; BOMFIM et al., 1977,
BONSIEPE et al, 1984; MUNARI, 1991; BAXTER, 1998; PAHL & BEITZ,
1999; CROSS, 2000; GOMES, 2001), existem em suas enumeragdes
diferencas na ordenacéo e na utilizacdo de termos nas etapas e fases,
porém as caracteristicas de cada uma destas sdo unanimes e inde-
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Fig. 33 — Estrutura de
metodologia projetual

pendentes no seu posicionamento dentro do processo metodoldgico.
Estas etapas e fases tém sido divididas por profissionais, de acordo
com seus campos de atuacdo, todavia as etapas de analises de produ-
tos sdo realizadas por todos, independentemente da area projetual.

Segundo Bonsiepe (1975, p. 13), espera-se que uma metodologia
ajude o desenhador a determinar a “seqliéncia das a¢des (quando
operar), o contedo das agdes (0 que operar) e 0s procedimentos
especificos e as técnicas (como operar)”.

A recepcdo passiva das informacOes adquiridas através das
metodologias projetuais ndo colabora com a performance técnica de
profissionais ligados a préatica do desenho, pois é somente através da
execucdo completa de todos o0s passos que se consegue chegar a
um produto final bem desenhado.

2.1. Macro-estrutura e micro-estrutura do processo de desenho-
projetual

Os métodos de desenho tém sido entendido como a seqtiéncia alter-
nada de dois processos elementares: a macro-estrutura e a micro-es-
trutura. Independente do grau de refinamento das subdivisdes, sdo
estabelecidas trés divisdes na estrutura principal: (i) preparacdo para o
projeto; (i) apresentacdo do desenho e (jii) realizacdo do produto. A
preparacdo para o projeto define-se por um periodo informativo no
qual sdo reconhecidos, através de andlises, os aspectos do produto a
ser desenvolvido e seu contexto. Na apresentacdo do desenho todas
as informacOes anteriormente obtidas sdo equacionadas em prol do
desenho final do produto. Na realizacdo do produto, o desenho do
produto € aprimorado, detalhado e organizado para a produgéo indus-
trial. Estas etapas possuem ainda fases relacionadas a cada tipo de
metodologia projetual, que variam de acordo com a especificidade do
produto em questao.

Desde do apogeu da criacdo das metodologias projetuais, na dé-
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cada de 60, segundo Medeiros (2002, p. 10) “muita informagcéo foi reu-
nida sobre como encaminhar um projeto em termos de organizacao
macro-estrutural, mas pouco se sistematizou em termos da organiza-
¢ao micro-estrutural”.

{  Preparacio ) —{_ r‘l":":'EP'ﬁlza-_:aa]

para a projelo
# —[ bridises ]
—[ Debricho ]

{_ Gerapio J

—{ Naaliaio I

{ Apresentacao

do desanho

r Reskizagso ~, —[_ Comunicacio ]

L a0 produtn
“' —[ HAcompanhamanio ]

Fig. 34 — Macro-estrutura de metodologia projetual

Por macro-estrutura entende-se a subdivisdo do processo de de-
senho em etapas ou fases, estas dao orientacdo no procedimento do
método. Por micro-estrutura se entende a descri¢do das especificacdes
técnicas empregadas em cada uma das etapas ou fases, sendo que
estas micro-estruturas oferecem técnicas e metodos que podem ser
utilizados em certas etapas.

Neste estudo serdo evidenciadas algumas técnicas analiticas que
fazem parte da micro-estrutura do problema projetual e que poderdo
ser utilizadas em algumas etapas ou fases das metodologias projetuais
€ N0 processo criativo.

No processo criativo, Gomes (2001, p. 64) evidencia que a
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“Criatividade € fundamental tanto no inicio do projeto, quanto na esco-
lha dos meios mais eficientes para comunicar visualmente suas carac-
teristicas.” Conhecendo-se o processo criativo é facil adquirir maior
consciéncia e controle dos caminhos percorridos, pois a cada mudan-
¢a de etapa ou fase € iniciado um novo ciclo do processo criativo,
dando ao profissional confianca para desenvolver idéias para o proble-
ma projetual.

Gomes explica também que a habilidade criativa “s6 é possivel
quando o cérebro detém quantidade e variedade de informacdes, per-
mitindo que as associacdes de idéias ocorram”. Esta situagao
exemplifica bem o profissional que possui 0 vocabulario ampliado e
que consegue fazer conexdes variadas para a solu¢do de novos pro-
blemas projetuais.

“Para o desenvolvimento do pensamento julgativo precisamos ter
capacidade de organizar e sistematizar as tarefas nas quais estdo en-
volvidas ‘analises’ de elementos de mesma classe ou categoria, para
0 pensamento produtivo, € necessario treinamento constante dos sen-
tidos para as operacdes envolvidas nas associa¢oes de idéias, nas
‘analogias’ entre coisas distintas e distantes” (GOMES, 2001, p.55).

Para demonstrar algumas relacdes entre o processo projetual e o
processo criativo, adaptamos este esquema de Gomes (2001), com as
etapas e fases correspondentes em cada situagéo:

(Processo Projetual Processo Criativo )
Efapas Fases Etapas Fases Objetivos
Preparacio [ teduaizacio Identificagio | definciolsalimitacio | inlnemacao
para o projein | conlestuaizacio | Preparacio | cognilvaipsicomolora | Compreerd:o
aralses Incubacio | Imelumaaioluniana] Associagao
,lllpfggemgqéu deEAncAD Eg,qugnta,;ﬁ.:. paicomoioraisfetiva | Condepcao
do desenho geragin ”'uII'I"IiI"I-EI':-ﬁﬂ uni & Bidimenscnal S-EE;-BE-
aaaliaGio
HEE"IEI}&D cOmunCagio Elﬂhﬂf&:}ﬁﬂ bi & Fdimensioral Comunicagia
'vE_D produto scompanhaments | Verificacin | parcialfinal Producdn

Fig. 35 — Processo projetual e processo criativo — quadro comparativo adaptado de Gomes, 2001
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2.2. Preparacdo para o projeto

A etapa de preparacao € “caracterizada pelo inicio da busca de solu-
¢Oes para problemas percebidos num produto ou sistema de produ-
tos”. A preparacdo para projeto caracteriza-se pela busca de dados
pertinentes ao problema para posteriores avaliagdes (GOMES, 2001,
p.79), sendo que nesta etapa é que se faz uso das técnicas de anali-
ses para 0 melhor entendimento do produto envolvido no processo.

Pode-se verificar que, na etapa de preparacao para projeto tém-
se as fases de textualizacdo; contextualizacdo; e anlises com suas
subdivisdes, este trabalho concentra-se nesta etapa e procura estudar
0s aspectos da problematizacdo e das analises linguisticas para a com-
preensdo e associacdo de idéias. Nesta etapa € que se adquire cons-
ciéncia de problemas de desenho industrial e percebe-se o grau de
dificuldade do projeto.

Questiona-se como proceder para potencializar o vocabulario nas
fases de preparacdo para o projeto de modo que se obtenha uma
textualizacdo e uma contextualizacao tanto ordenadas quanto definidas
do produto a ser desenvolvido. Segundo Gomes (1995), as técnicas
analiticas ajudam a “(i) definir os pré-requisitos funcionais e os parametros
condicionantes; (ii) orientar 0 processo projetual em relacdo as metas a
serem atingidas; (iii) e ordenar os requisitos do artefato industrial se-
gundo afinidades, facilitando o acesso ao problema e estabelecendo
prioridades para o entendimento dos requisitos.”

fBrocesso Projetual N
1 icro-ast i
Etapas Fases Macro-astrutura | Micro-esirutura elivos
Preparacio | exisizacho Prablematizacic | Lista de weriicacio | indormacio
ponenaizacio Compresniso
para o ardlises Andlisas Deno-conotativa Associagio
|n.;ui5||.:_a§_ Dia-Eineminica
) Faradrsniagmalica
projets
%\ A

Fig. 36 — Etapa de preparacéo do processo projetual
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Fig. 37 — Niveis do pensamen-
to beneficiados com as andlises
de produtos segundo
Gomes, 2001, p. 81

Gomes esclarece que na preparacao existem dois niveis que séo,
significativamente, beneficiados com os resultados das analises, a sa-
ber: (i) nivel de pensamento consciente; (ii) nivel subconsciente. No
nivel de pensamento consciente, fatos, idéias e experiéncias podem
ser manuseados e postos em relacdo ao problema, ou seja, a mente
humana j& comega a tentar a sintese — 0 agrupamento de conceitos,
aparentemente, ndo relacionados; e o nivel subconsciente, aquele em
que varios processos e fatos psiquicos atuam sobre a conduta do indi-
viduo, mas escapam ao ambito da consciéncia, para sintetizar toda a
informa¢do conhecida. (Ibid, p. 81)

Os exercicios propostos por Bonsiepe et al. (1984, p.38) dizem
respeito a “anotar tudo o que se sabe sobre 0 produto, Seu uso e seus
eventuais problemas”. Este autor indica a organizagdo desta “lista de
verificagdo” com o objetivo de ordenar informacdes sobre os atributos
do produto em questdo. Este aspecto corresponde a proposta de
textualizacdo do produto ja citada anteriormente. Contudo, é na fase de
preparacdo para o projeto que se da a definicdo do problema a partir
do delineamento do produto (textualizacao).

O objetivo da textualizagdo é ampliar a compreensdo do problema
projetual tendo nocdo das variaveis que o compdem e a que necessi-
dade ira suprir. Todavia, necessitamos do contexto para reduzir a diver-
sidade de op¢des operando num conjunto de proposicoes ja delimita-
do. E possivel, assim, ampliar enormemente a lista de relagdes e co-
nexdes que se estabelecem entre um produto e o0 contexto em que
esta inserido.

Gomes (2001), tal como Bomfim et al (1977), propde que “0s projetos
sejam iniciados ndo apenas a partir do produto em si, mas do contexto
que gera a necessidade desse produto”. Nas etapas de analises refe-
rentes ao contexto do produto, Bomfim et al. (1977) esclarece que a
finalidade é verificar a eficiéncia dos produtos existentes em relacéo ao
contexto do problema ja compreendido na etapa de problematizacao.

Também, independente do tipo de produto em foco (artefato, am-
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Fig. 38 — Pensamento humano
nas metodologias projetuais

biente, comunicacdo), o ato de projetar envolve diferentes niveis do
pensamento humano, que podem ser convergente ou divergente. Quan-
do convergente, produz informacdes novas a partir de dados aprendi-
dos ou recordados, para que o certo e 0 melhor sejam atingidos por
meio de respostas e solu¢des convencionais. Quando divergente, 0
pensamento produz informagdes novas a partir de dados aprendidos
ou recordados, procurando numerosas, diversificadas e incomuns res-
postas, ou solu¢des ndo convencionais (MEDEIROS, 2002).

O “desenhador profissional” deve ter em mente o funcionamento
desses dois processos de pensamento no decorrer do processo
projetual, pois assim terd maestria para solucionar situagdes ocorrentes
nas diferentes etapas e fases. Quando se quer expandir o conheci-
mento que se possui, e desse modo, ampliar as possibilidades de
embasamento ou geracdo de alternativas ao longo do processo de
criacdo, utiliza-se o pensamento divergente. Quando se pretende con-
trolar o esforgo criativo e finalizar uma tarefa com maior objetividade
utiliza-se o processo do pensamento convergente.

Gomes (2001, p. 53), atribui estas caracteristicas também para a
“habilidade produtiva” explicando que “quando convergente, € marcada
por meio da realizacdo de analogias verbais, disposicdo de figuras em
seqliéncia logica; e quando divergente, pela fluéncia ideacional e ori-
ginalidade”.

Para Jones (1985) durante o processo de pensamento divergente
ndo sdo necessarias metas, pois “o proposito da divergéncia consiste
em buscar perguntas e ndo respostas. O efeito da divergéncia é o de
criar deliberadamente confusdo na propria mente e de perturbar os pro-
prios supostos, para que se possa retornar mais sensivel a realidade
existente e a novas possibilidades”.

Bomfim et al. (1977, p. 12) utiliza os termos divergente e conver-
gente para a estrutura geral da sua proposta metodoldgica, denominan-
do divergente: a producdo de variedade e, convergente: a reducao de
variedade.
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2.3. Propostas de anélises projetuais

Autores, como Jones, 1978; Back, 1983; Bonsiepe et al., 1984; Baxter,
1998, agruparam diferentes técnicas analiticas para o desenho projetual.
Segundo Bonsiepe (1984, p. 38), “O objetivo das analises consiste
em preparar 0 campo de trabalho para poder posteriormente, entrar na
fase propriamente do desenho, do desenvolvimento das alternativas”.
Este mesmo autor propde as analises, como um suporte que serve
para esclarecer a problematica projetual, colecionando, organizando e
interpretando informacdes que serdo relevantes ao projeto.

Para Crystal (1973, p. 32), “a andlise de qualquer um dos usos da
linguagem, seja qual for razéo, tem de ser baseada em algumas técni-
cas e principios gerais.”

Toma-se emprestado 0s questionamentos de Gomes (2001, p. 54)
quanto a falta de preparacdo para o projeto. “Se alunos chegam ao
ensino-superior pouco fluentes em questdes de Desenho, inflexiveis
nas suas habilidades mentais e carentes de habilidades manuais para
a representacdo grafica, como conduzi-los a originalidade? Se estu-
dantes desconhecem procedimentos e técnicas para observar e me-
morizar produtos industriais, como julgar a qualidade da cultura material
e interferir, eficazmente em seu desenvolvimento?”.

A sequir, destaca-se alguns autores e as etapas cujas analises sdo
abordadas:

- (1977) Gustavo Bomfim, et al.
- (1984) Gui Bonsiepe, et al.
-(1991) Bruno Munari

- (1998) Mike Baxter

- (2001) Luiz Gomes
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Fig. 39 — Metodologias projetuais

2.4. Compreensao de problemas projetuais em produtos utilizando
técnicas saussurianas

Tanto a nocdo de estrutura e ordenacdo de informagdes sobre o pro-
blema projetual, quanto a nog¢do de aplicacdo destas informacdes para
as operacOes de solucbes de problemas, interessam ao presente es-
tudo.

A ordenacdo de informaces, com base em técnicas saussurianas,
proporciona a diversos desenhadores estudar e ampliar a linguagem
visual enquanto representacdo do pensamento e, demonstrar que 0s
desenhos obedecem a principios racionais l6gicos. Desse modo, a
evolucdo das capacidades visuais dos individuos tende a se materiali-
zar facilitando o entendimento de um estudo da linguagem visual do
Desenho constituida de todo um corpo de dados, utilizada para com-
por e compreender as mensagens em diversos niveis do discurso
gréfico-visual.

Saussure mostra que esse sistema, quando utilizado em uma situ-
acdo determinada, possibilita 0 ato concreto e individual de comunicar-
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cas analiticas saussurianas no
Desenho

se, sendo que tal ato, no desenho, define-se como discurso gréfico
visual ou verbal do desenhador.

Serd buscada uma compreensao acerca da construcao e organi-
zacdo dos conhecimentos com base nas técnicas analiticas saussurianas
as quais, julgamos serem adequadas para potencializar o vocabulario
e, por sua vez, ampliar a fluéncia dos desenhadores profissionais. A
utilizacdo destas técnicas permite a visualizagéo preliminar, organizada
e sistematizada do trabalho do profissional, a fim de obter um conheci-
mento e préatica sistematicos no desenvolvimento de produtos.

Conforme Selle (1973), as técnicas de analises lingiisticas servem
para racionalizar, estruturar, controlar e atenuar as fontes de erros dos
processos de desenvolvimento, planificacdo e design.

As andlises servem também para ordenar o pensamento pois se-
gundo Bonsiepe (1984, p. 10) “a presséo de sentir-se obrigado a inven-
tar a todo custo algo novo, que difere radicalmente do existente, pode
facilmente conduzir ao ‘auto-atrapalhamento’. Desenho néo é ‘inventar’.
N&o deve-se confundir desenho com a busca do ‘destaque individual™.

O processo projetual € um processo de pensamento disciplinado,
que se caracteriza pela grande agilidade de passar de um problema
parcial a outro problema parcial, avaliando as implicacdes de um sobre
0 outro, por meio de anélises comparativas entre as informacoes.

Os principais conceitos aplicados neste estudo para a ordenacéo
de informacgdes no problema projetual, dizem respeito as técnicas ana-
liticas, baseadas na lingliistica moderna estrutural proposta por Ferdinand
de Saussure (1857-1913). Saussure afirmava que o0s estudos dos
morfemas e fonemas — unidades dos diversos niveis da lingua — deve-
riam ser estruturados de modo a mostrar sua posi¢éo no sistema verbal
e as suas regras combinatorias.

Para andlise dessas premissas, Saussure desenvolveu técnicas
analiticas, as quais chamamos de técnicas saussurianas, que Sao ex-
pressas em dicotomias. Podemos destacar as técnicas de interesse
deste estudo: (i) denotativa-conotativa; (ii) diacrénica-sincronica; (iii)
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paradigmatica-sintagmatica.

[ Técnlcas analiicas saussurianas -]

Demalaliva Diacririca Paradigrdica
Conalativa Sincriinica Sriagmabcs

Fig. 41 - Dicotomias saussurianas

Este estudo objetiva, em sintese, preparar desenhadores profissi-
onais para a sua efetiva participacdo nas fases de “problematizagéo”
(BOMFIM, et al., 1977), e demonstrar como essas técnicas podem ser
aplicadas para a organizacdo de dados, e assim, facilitar a identificacdo
de deficiéncias e pontos de valor em produtos.

Primeira dicotomia analitica
2 .4.1. Analise denotativa/conotativa: compreensao de termos
projetuais

Foram as ideias de Ferdinand de Saussure (1857-1913), propostas para
a linguagem, que fundamentaram as técnicas de analises, utilizadas
para 0 desenho projetual.

Saussure distinguia dois aspectos no estudo dos sentidos das
palavras e considerava a lingua como um sistema de signos formados
pela “unido do sentido e da imagem acustica”. O que Saussure chama
de “sentido” € a mesma coisa que conceito ou idéia, isto €, a represen-
tacdo mental de um objeto ou da realidade social em que nos situamos
e que nos cerca.

Para ele, sentido, idéia, representacdo mental ou conceito sdo
sindbnimos de significado. A imagem acustica, por sua vez, € a impres-
sdo psiquica do som emitido; € de natureza auditiva e desenvolve-se
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no tempo, chama-se significante. Com isso tem-se que 0 signo
linguistico € uma “entidade psiquica de duas faces que se relacionam.”
(CARVALHO, 1997)

Quando um falante de portugués recebe a impresséo psiquica que
lhe é transmitida pelo significante /kaza/ a qual se manifesta fonicamente
0 signo casa, evoca psiquicamente a idéia de abrigo, de lugar para
viver, estudar, fazer refeices, descansar, etc. Figuramente diriamos
que o falante associa o significante /kaza/ ao significado /domus/. O
signo une sempre um significante a um conceito, a uma idéia; porém
sua relacao € arbitraria.

=3 - |65

L_ Significanta Hazal

Fig. 42 — Representagdo gréfica da estrutura do signo lingiiistico

O significante é a traducéo fénica de um conceito, e o significado o
correlato mental do significante. Esta integracdo do significante e do
significado assegura a unidade estrutural do signo linglistico.

Ao incluir o significado na formulag&o do signo linglistico, Saussure
demonstrou que ndo podem existir conceitos ou representacdes sem
a respectiva denominagéo correspondente. Sem um ndo existe outro
(CARVALHO, 1997). O mesmo acontece com o desenho, que nao pode
ter uma conceituacao do problema, caso ndo possua uma denomina-
¢do, ou seja, um vocabulario restrito que reduz significativamente a
fluéncia do desenhador. Com base nestes conceitos, o desenho pode
ser visto como um sistema de sinais, signos e simbolos formados pela
unido do sentido e da imagem.

Complementando os estudos de Saussure, Richards e Ogden
(1972) ampliaram de forma pertinente a teoria do signo, posicionando o
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signo em uma relacéo triadica:

il i

Pensamenta cu referéncia

Simbalo Referente ou coisa

Fig. 43 — Relacéo triadica do signo lingiistico, Richards & Ogden, 1972

Como podemos observar, o tridngulo inclui o referente ou coisa
significada, ndo havendo vinculo direto entre a coisa significada e o
simbolo. Numa adaptacdo ao esquema saussuriano, proposto por Car-
valho (1997), teriamos o seguinte:

fil i

mgritcatie ——— Coma Waca' agr——— m

Fig. 44 - Esquema do signo linguistico proposto por Carvalho, 1997

Neste tridngulo, a coisa significada ou referente € reintroduzida,
isto quer dizer que “na linguagem a realidade sociocultural ndo pode
ser deixada de lado pela semantica” (CARVALHO, 1997). Estes aspec-
tos se adaptam perfeitamente para o desenho, uma vez que a
contextualizacdo interfere diretamente nas questdes de preparacao para
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0 projeto e estas na semantica do produto final (forma e funcéo).

Adaptando e conceituando o esquema de Carvalho (1997), pro-
posto para a triade relacional do signo lingiistico de Saussure, as ques-
tbes de desenho, teriamos o significante como suporte material, fisi-
co, palpavel e composto por uma série de significados capazes de
comunicar algo; ja o referente quer dizer a realidade sociocultural do
contexto a ser desenvolvido o produto (contextualizag&o).

Temos, entdo, todas as relacbes com casas e abrigos, dependen-
do do aspecto sécio cultural:

"l ™
Domus Choupana

Barraca

Dca

Iglu

Tenda

Caverna
m Cabana
[Kazal Chalé

., v

Fig. 45 — Referente dependente do contexto.

Baseados nos aspectos da teoria do signo, translados da ciéncia
da linguagem, tém-se a proposta apresentada por Gomes & Medeiros
(1996), com vistas ao processo projetual, cujo significado é entendido
como denotador de termos. A analise denotativa corresponde “a bus-
ca em dicionarios, enciclopédias, compéndios, almanaques, de signi-
ficados literarios que o termo e/ou expressao procurados ja possuam.”
(GOMES, 2001, p. 74), e o significante corresponde a conotacdo de
termos. A analise conotativa € complementar, sendo realizada “através
de revisao de literatura, porém em livros, artigos, ensaios, cronicas
que tratem do assunto relacionado com o tema que envolve conceitos
para o0 projeto.”

Denotacdo € o vinculo direto de significagdo que um nome estabe-
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Fig. 47 — Anélise denotativa e
andlise conotativa, segundo
Gomes, 2001, p. 74

lece com um objeto da realidade (sem sentidos derivativos ou figura-
dos). Designa o sentido literal das palavras. Na lingtistica e na
semiologia, constitui a relacdo significativa objetiva entre marca, icone,
sinal, simbolo etc., e 0 conceito que eles representam. Extensdo do
conceito que constitui o significado de uma palavra, ou seja, proprieda-
de que tem um significante de se referir genericamente a todos os
membros de um conjunto.

Para Gomes & Medeiros (1996), que propuseram a aplicacéo des-
tas técnicas de denotacdo e conotacdo para ampliacdo do vocabulério,
designando que “denotacdo é aquele sentido estavel, ndo-subjetivo,
de um vocébulo quando analisado isoladamente do discurso verbal. A
conotacdo € a busca de significados subjetivos ou varidveis que cons-
tituem os vocabulos ou expressdes no discurso de varios autores de
uma dada area e segundo um contexto bem delimitado.”

Esta dicotomia € constituida pelo signo lingiistico, entendido como
unido de um significante (imagem acustica de uma face tonica) e de um
significado (0 conceito, a classe de realidades ndo linglisticas as quais
ele remete) (GOMES & MEDEIROS, 1996).

Conotacdes sdo aquilo que individualmente sentimos acerca das
palavras, associagdes que nos vém a idéia. Segundo Crystal (1973, p.
21), “existem muitas palavras que tém boa conotacdo relativamente a
um grupo e ma conotagdo em relagdo a outro.”

Como a ciéncia da linguagem considera que todos os seres huma-
nos, que comunicam verbalmente, devem ter em conta o ponto de
vista do receptor, na linguagem do desenho esta premissa ndo foge a
regra, na preparacdo de um projeto, a “boa comunicacdo” de um pro-
duto, que se pronuncia visualmente, deve ser considerada e baseada
nas necessidades do receptor, ou seja, 0 usuario ao qual se destina o
produto.

O uso das técnicas denotativas e conotativas proporciona verificar
0s vocabulos pertencentes a um campo do conhecimento, com 0S
quais se ird conviver ao longo do projeto, pois os produtos sdo porta-
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Fig. 48 — Gréfico saussuriano
para a dicotomia: diacronica e
sincronica

dores de um conglomerado de significacdo e agem, segundo Llovet
(1979), “como designantes, denotadores e conotadores de posi¢do
socioecondmica, ideais estéticos do consumidor, ponto de vista moral
do usuario.”

Segunda dicotomia analitica
2.4.2. Anélise diacrénica/sincronica: compreensdo de produtos do
Desenho

Saussure realizava suas abordagens lingiisticas sobre duas perspec-
tivas distintas e bastante exclusivas, a sincronica e a diacronica. Ele
classificou 0 estudo da linguagem entre histdrico (diacronico) e nao-
historico (sincronico). No diagrama saussuriano que representa esta
dicotomia, o eixo AB corresponde ao aspecto sincronico “eixo da si-
multaneidade”, o estado de uma linguagem em um certo ponto no tem-
po, e 0 eixo CD ao diacrénico, “eixo das sucessdes” 0 passado histo-
rico pelo qual uma linguagem atravessou (CRYSTAL, 1987, p. 407).

No aspecto sincronico, as situagdes sdo expressas numa compa-
racdo entre um e outro, entre dois termos semelhantes. A lei sincrénica
comprova um estado de coisas esta se ocupa das relacdes logicas e
psicologicas que unem os termos semelhantes e que 0s agrupa em
sistemas, tais como sdo percebidos pela consciéncia coletiva
(SAUSSURE, 1969). “A lingtistica sincrénica concebe a linguagem como
totalidade viva, existente como um estado num determinado periodo
de tempo” (CRYSTAL, 1973, p. 193).

Considerar material historico € entrar no dominio da linglistica
diacronica, que tem por objetivo a evolucdo de uma lingua através dos
tempos. A lei de diacrbnica supde, ao contrario da sincronia, um fator
dindmico, um meio continuamente em mudanca pelo qual um efeito é
produzido ou uma coisa é executada. A diacronica estudara, ao contra-
rio da sincronica, as relacbes que unem termos sucessivos, nao per-
cebidos por uma mesma consciéncia coletiva e que se substituem uns
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aos outros sem formar sistema entre si (ibid., p. 193).

No Desenho, estes dois aspectos linglisticos podem auxiliar a
andlise do estado-da-arte do produto e a analise das evolugdes histo-
ricas dos mesmos (GOMES, 2001, p. 79). Estas analises, aplicadas ao
processo de desenho, ja foram propostas no ambito do territorio brasi-
leiro, primeiramente por Bomfim et al., no ano de 1977 (p. 36-41), no
livro Fundamentos de uma Metodologia para Desenvolvimento de Produ-
tos, denominando esta etapa somente de “Andlise”. E posteriormente,
no ano de 1984 (p. 38), no livro Metodologia Experimental — Desenho
Industrial, que Bonsiepe et al. utilizaram especificamente a terminologia
saussuriana para designar as analises dos produtos.

Denominou de “andlise sincrnica” como a técnica de compreen-
s80 que “serve para reconhecer o ‘universo’ do produto em questdo e
para evitar reinvengdes. A comparacao e critica dos produtos requer a
formulacéo de critérios comuns. Convém incluir informagdes sobre pre-
¢os, materiais e processos de fabricacdo” (BONSIEPE et al., 1984, p.
38). E nomeou de “analise diacronica do desenvolvimento historico”
para situacdes onde “dependendo do tipo de problema, pode ser util
uma colecdo de material histérico para demonstrar as muta¢des do
produto no transcurso do tempo” (ibid., p. 38)

Estes principios e técnicas de analises auxiliam na compreensao
do que se estuda ou se pesquisa, pois envolvem o conhecimento da
histdria passada e presente de coisas e objetos e, a partir dai, pode-se
analisar o que rege todos os produtos na sua regularidade. Regularida-
de é uma caracteristica que nos conduz a uma outra dicotomia
saussuriana as relacdes “paradigmaticas” e “sintagmaticas”, o proble-
ma que esta dicotomia tenta resolver, deriva das varias relacdes pre-
sentes e nao presentes numa frase, que exista na lingua em questao.
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Fig. 51 — Anélise diacronica e
sincronica , fonogréfica, de
garrafas térmicas. Moreira,

1987, p. 12

Fig. 49 — Andlise diacronica de cadeiras. Bonsiepe & Yamada, 1982, p. 31-34
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Fig. 50 — Andlise diacronica e sincronica de bicicletas. Roy, 1984, p. 93
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Fig. 52 — Analise diacrdnica e sincronica de cadeiras de rodas. Bertoncello, 2000, p. 100
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Fig. 53 — Andlise diacronica e sincronica de instrumentos cirlrgicos. Garcia, 200, p. 71-76
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Terceira dicotomia analitica
2.4.3. Analise paradigmatica/sintagmatica: compreenséo do vocabu-
lario de Desenho

Lembrando que, considerando a lingua como um sistema, Saussure
realca a importancia das relagdes que ocorrem entre grupos associativos
no interior da propria lingua. Tais relagBes apresentam-se em dois ni-
veis: (i) in absentia e (ii) in praesentia.

Primeiramente, existem 0s grupos associativos in absentia, isto &,
as classes de unidades disponiveis na memdria. Nesse sentido, cada
elemento linglistico provoca imagens de outros elementos, tanto na
pessoa que fala, quanto na que houve. A palavra “ensino”, por exem-
plo, desperta associagdes como “ensinar’, “educacao”, “aprendizagem”
etc. Saussure chama a essas associa¢oes de “relacdes in absentia,”
pois elas vém a tona na auséncia dos signos evocados. Cada uma
dessas classes de unidades, que forma as relacfes in absentia, cons-
titui aquilo que o autor chama de eixo paradigmatico (SAUSSURE et al.,
1985).

Um segundo nivel de relagbes entre signos decorre do fato de
que todo elemento da lingua esta em relacdo com outras, formando
cadeias de enunciados, falados ou escritos. Tais relacdes, em cadeia,
formam-se in praesentia, constituindo os sintagmas, ou seja, unidades
maiores que agrupam outras menores. Os grupos associativos in
praesentia na cadeia constituem, na terminologia de Saussure, 0 €ixo
sintagmatico (Id., ibid.).

Para tentar explicar estas rela¢des, devido a este duplo ponto de
vista, Saussure (1969, p. 143) compara uma unidade lingiistica a uma
parte determinada de um edificio, uma coluna, por exemplo:

A coluna se acha, de um lado, numa certa relagdo com a arquitrave que a sustém; essa
disposicéo de duas unidades igualmente presentes no espago faz pensar na relagéo sintagmatica; de

outro lado, se a coluna é de ordem ddrica, ela evoca a compara¢do mental com outras ordens (jénica,
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corintia etc.), que sdo elementos ndo presentes no espaco: a relagéo é paradigmatica (associativa).

Qualquer frase, para Saussure, € uma seqiiéncia de signos, em
que cada signo contribui com alguma coisa para o significado do todo
e em que cada um se opde a todos 0s outros signos da lingua. Do
ponto de vista de uma relacdo sintagmatica — isto €, de uma relagédo
linear entre 0s signos que estdo presentes na frase. Por exemplo, na
frase ela pode vir hoje, tem-se uma relacdo sintagmatica que consiste
em quatro signos ordenados de um modo especifico, constituindo uma
estrutura (pronome+verbo, auxiliar+verbo, principal+advérbio de tem-
po). (CRYSTAL, 1973, p. 200)

[ Ela pode wir haje ]
|

[ e Je[ eese e[ v e[ e ]

Fig. 55 — Relacéo sintagmética de quatro paradigmas ordenados

Além das relacdes sintagmaticas, existem também as relacfes
paradigmaticas que sdo um tipo especifico de relacdes entre um signo
presente numa frase e outro que ndo esteja presente nela, mas que
esteja vigente na lingua em questao.

Na frase acima citada, por exemplo, existe uma relacdo evidente
entre o primeiro signo, ela, e 0s signos ele, tu, etc. Este conjunto de
signos constitui um subsistema “o subsistema dos substitutos pesso-
ais”, numa determinada posicao, dentro de uma frase, s6 um deles
pode ocorrer, e nunca mais do que um simultaneamente. Nao € aceita-
vel a frase tu ela pode vir hoje, ou mesmo elas pode vir hoje (ibid., p.
201). Estas mudancas de paradigmas, quando ndo ordenadas de modo
a obedecer a ldgicas de semanticas convencionais, experimentam uma
variacdo notavel no “sentido global” da frase.
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No campo do desenho, os conceitos de analise paradigmatica e
sintagmatica sdo pouco difundidos, pois a busca por literaturas que
abordassem esta dicotomia saussuriana e 0s métodos projetuais so-
mente foi encontrada uma referéncia de 1979, de Jordi Llovet — Ideolo-
gia y metodologia del disefio.

Llovet (1979) transferiu os aspectos das andlises paradigmatica e
sintagmatica para o campo do desenho. Esse autor evidencia que é
possivel construir produtos “semanticamente” irregulares e inclusive
“incorretos” gramaticalmente, uma vez que se pode textualizar os pro-
dutos. Rietveld e Breuer, ao desenhar sua cadeira de 1919-1922, colo-
caram entre parénteses um sintagma da textualizacao de uma cadeira e
trocaram por outro sintagma, quase que completamente absurdo. As-
sim o texto “uma cadeira € um movel que se apoia no solo por trés ou
quatro pernas...” transformou-se “uma cadeira € um movel que se apoia
no solo sob um suporte ndo necessariamente constituido por quatro
pernas...” (LLOVET, 1979, p. 100).

A principio, uma cadeira sem pernas € algo ndo comum, mas, para
Llovet (ibid.), “inaugurar sentido, oferecer significacdo original e
heterogénea no campo do desenho, exige a remodelacdo inédita de
uma serie de articulagdes gramaticais que por conveniéncia atribui a
virtude de ‘ter sentido™. No que se refere estritamente a reducéo
linguistica ou a textualizacdo de um produto inovativo, estes aspectos
assemelham-se a producdo textual poética.

A abordagem de Llovet (ibid., p. 99), para a utilizacdo dos termos
paradigma e sintagma, conduz para o entendimento destas técnicas no
campo do desenho, com a totalidade dos aspectos linguisticos destes
conceitos. Para Llovet, “uma frase pode ser considerada como uma
cadeia sintagmatica, como uma reunido de sintagmas. Entende-se por
sintagma a reunido de varios paradigmas, entdo se pode dizer que uma
frase € uma combinacdo de sintagmas, e por isso uma combinagéo
linear de paradigmas”.

Llovet (1979) propde que a frase textual de todo o desenho pode
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chegar a formar uma cadeia sintagmatica e pode decompor-se em um
grande numero de paradigmas, isto quer dizer que as leis para a cons-
trucdo de frases e paragrafos, para formar um texto sdo validas para a
concepcdo e a problematica projetual do desenho. No processo de
desenho, a operacdo de desenhar consiste definir que “cada “palavra”,
cada “sintagma” ou cada frase possui uma relacdo de dependéncia
morfoldgica, sintatica e certamente semantica com o conjunto textual”,
ou seja, o produto final (Ibid., p. 101).

Num estado de processo de desenho, tudo se baseia em rela-
cOes. As relacOes e as diferencas entre o desenho se desenvolvem
em duas esferas distintas. De um lado, no discurso do desenho se
estabelece entre si 0 vocabulario, em virtude de seu encadeamento e
nas relacdes baseadas no carater linear da lingua que exclui a possibi-
lidade de pronunciar dois elementos com a mesma fun¢do ao mesmo
tempo.

Este tipo de relacdo entre os elementos de uma sentenca pode
ser muito Util ao processo criativo por causa das leis de associagdo de
idéias existentes nele. Considerando os produtos como um sistema
destaca-se a importancia das relacdes ocorrentes entre 0s grupos de
sub-sistemas do produto final. Tais relacbes apresentam-se em dois
niveis: sintagmatico e paradigmatico.

Sintagma no desenho-projetual sdo uma combinacdo de morfegramas
ou de formas que juntas produzem um sentido, uma funcéo especifica

Sintagmatico vs. paradigmatico

Uma sentenca € uma seqiiéncia de sinais, sendo que cada sinal contri-
bui com alguma coisa para o sentido do todo. Quando o0s sinais sdo
vistos como seqiéncia linear, a relacdo entre eles, entdo, é chamada
“sintagmatica”, tal como em “ela + pode + ir". Quando o sinal apresen-
tado € entendido como contrastante com outros sinais na linguagem, a
relacdo é chamada de associativa (nos estudos posteriores,

paradigmatica), tal como “ela vs. ele”, “pode vs. quer”, “ir vs. correr”,
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para a sentenca acima. Essas duas dimensdes da estrutura podem ser
aplicadas a fonologia, ao vocabulario, ou a qualquer outro aspecto da
linguagem. O resultado é a concepcao da linguagem como uma ampla
rede de inter-relacionadas estruturas e de entidades definidas mutua-
mente — um sistema lingtistico. (CRYSTAL, 1987, p.407)

[ Ela pode vir haje ]

wiir
|

J+(
dove |+ buscar
)

* haje ]
|
amanhi ]

*

I

)
)
)

)

*

p— p— p— —
=

S R, S MU—
*

p— p— | p— e
—
E
=
W

Fig. 57 — Construcdo de sentencas

Os termos que compdem esta dicotomia sdo denotativamente
elucidados por:

Paradigma: 1. um exemplo que serve como modelo; padrao; 2.
gramatica. conjunto de formas vocabulares que servem de modelo para
um sistema de flexao ou de derivacdo (p.ex.: na declina¢do, na conju-
gacdo etc.); padrdo; 3. linguistica estrutural. conjunto dos termos
substituiveis entre si numa mesma posi¢do da estrutura a que perten-
cem. Etimologia: gr. paradeigma, atos ‘modelo, exemplo’, do v.
paradeiknumi ‘pdr em relacdo, em paralelo, mostrar’.

Paradigmatico: 1. relativo ou pertencente a paradigma; paradigmal;
2. lingtiistica estrutural. relativo a ou que pertence a uma série de unida-
des que possuem traco(s) em comum e que podem se substituir mutu-
amente num determinado ponto da cadeia da fala; associativo; por opo-
si¢do a sintagmatico. Etimologia: gr. paradeigmatikds, &, 6n ‘proprio para
servir de exemplo'.
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Sintagma: 1. histéria militar. no corpo de infantaria maceddénico da
antiga Greécia, divisdo de 256 homens, formando quadrado; Obs.: cf.
pentacosiarquia e quiliarquia; 2. tratado cujas matérias estdo distribuidas
em classes, ndmeros etc.; 3. linguistica. unidade da anélise sintatica
composta de um nucleo (p.ex., um verbo, um nome, um adjetivo etc.)
e de outros termos que a ele se unem, formando uma locucéo que
entrara na formacéo da oracéo [O nome do sintagma depende da clas-
se da palavra que forma seu nucleo, havendo assim sintagma nominal
(ndcleo substantivo), sintagma verbal (nucleo verbo), sintagma adjetival
(ndcleo adjetivo), sintagma preposicional (nlcleo preposicdo); na teo-
ria gerativa existem sintagmas formados por nlcleos mais abstratos,
como tempo, concordancia etc.]. Etimologia: gr. siintagma, atos ‘coisa
alinhada com outra, companhia de dezesseis homens de frente sobre
16 de fundo, grupo de homens, corpo de tropas regulares, contingen-
te, composicdo, obra, doutrina, constituicdo politica, acorde (em mus),
sistema ou combinacdo mecanica, organizacao’, do v. suntasso ‘alinhar
conjuntamente, juntar-se, regular de comum acordo’; a acp. de ling
penetrou pelo fr. syntagme (1910-1916) ‘combinacdo de morfemas ou
de palavras que se seguem e produzem um sentido’, esp., na ling.est
(c1970) ‘grupo de unidades lingtisticas significativas, que formam uma
unidade numa organiza¢do hierarquizada da frase’.

Sintagmatico: linglistica. 1. relativo ou pertencente a sintagma; 2.
diz-se da relacdo entre unidades da lingua que se encontram contiguas
na cadeia da fala e ndo podem se substituir mutuamente, pois tém fun-
¢Oes diferentes (p.ex., em céu azul e eles chegaram,a relacdo entre
ceu e azul, e entre eles e chegaram); Obs.: por oposi¢do a paradigmatico
ou associativo. Etimologia: fr. syntagmatique (1906-1911) ling est ‘relati-
Vo ao sintagma (adj.); (1916) estudo dos sintagmas (subst.), (c1970)
que diz respeito as sucessdes, aos contextos das unidades nos enun-
ciados (por opos. a paradigmatico); gram.gener (c1972) que diz respei-
to as relagdes entre as unidades sucessivas do enunciado e sua
hierarquizacdo na producéo da sentenca (por opos. a transformacional)’,
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semio (c1979) ‘sucessdo dos elementos de uma mensagem’, der. erud.
de syntagme ‘sintagma’ + suf. -ique; cp. o gr. suntagmatikos,é,on ‘bem
ordenado, metodico’

2.5. Delineando os rumos da Desenhistica

Ampliando a proposta de Medeiros (2002), que sugere o termo
“desenhistica” para nomear a “area do conhecimento, cuja representa-
cdo se efetiva por intermédio do desenho em todas as suas especiali-
zagOes”, soma-se ao fato de que a desenhistica pode ser definida como
ciéncia que estuda o desenho com métodos proprios. Esta ciéncia
visa, como objetivo principal, a constru¢do de uma teoria capaz de
descrever todas as formas de expressdo grafico-visual, ou seja, todas
as formas de DESENHOS.

Medeiros sugere ainda que a “Desenhistica designaria a area do
conhecimento relativa a ciéncia, arte e técnica de projetar desenhando,
tal como Pianistica designa a arte e a técnica de tocar piano, relativo ao
piano ou ao repertorio do piano.”

Os desenhadores conferem importancia tanto ao discurso grafico-
verbal quanto ao discurso gréafico-visual e justificam essa posi¢do com
0 argumento de que o discurso gréfico-verbal sé é aprimorado e refi-
nado quando a ordenacdo das idéias e da propria estruturacédo e
organizacdo do seu discurso grafico-visual esteja visivel e funda-
mentado em teorias estruturalistas classicas do Desenho. O conceito
de estrutura é fundamental, do ponto de vista metodoldgico e criativo,
para 0 desenvolvimento da DESENHISTICA e segue a premissa de
Vitravio (27 a.C.) - “a criacdo da forma deve subordinar-se a composi-
¢cdo da estrutura”.

A estrutura € um dos termos essenciais da Desenhistica. Em al-
guns casos € entendida como um sistema que explica o arranjo do
todo em partes; ja em outros casos, fala-se de estrutura como disposi-
¢ao num todo organizado dos elementos das substancias concretas
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do conjunto.

Nesse sentido, os desenhadores defendem que seja qual for a
profissdo em questdo (Engenharia, Arquitetura, Desenho Industrial), o
vocabulario e o discurso grafico-visual e verbal devem ser suficiente-
mente dominados e expressados pelos profissionais que as represen-
tam.

Considerando as atividades e o0s interesses que estes profissio-
nais representam nas determinadas sociedades que atuam, sua fluén-
cia nunca deve mostrar-se fragilizada, pois isso expde o papel carente
do desenhador, dentro da sociedade e perante o seu papel como
interventor da cultura material, exibindo sua profissdo como inferiorizada
perante outras quaisquer.

Diversos profissionais de outras areas tém como certo que o
desenhador industrial ndo possui competéncias para o desenvolvimento
de novos produtos e estdo essencialmente ligados somente a
“maquiagem” dos mesmos, de tal modo que sua atuacao, no mercado,
ndo faz muita diferenca. Esses se enganam, pois as competéncias
destes profissionais desenhadores abrangem diversas atuacdes.

Estabelecem-se, assim, dois niveis no estudo do desenho: um o
discurso gréfico-visual, que tem por objeto as imagens gréficas e fluén-
cia dos profissionais que lidam com a area; e outro o discurso grafico-
verbal, que tem por objeto o vocabulario técnico e estruturado. Essa
doutrina dos niveis sintetiza-se nas dicotomias: verballvisual; vocabu-
|ario/fluéncia.

Considerando o desenho como um sistema participante de um
dado contexto, a importancia das relacdes que ocorrem entre grupos
associativos no interior do préprio desenho sao realcados no produto.
Sendo assim, o objeto da desenhistica passa a ser o estudo do dese-
nho enguanto sistema estruturado.

Sabe-se ainda relativamente pouco acerca do discurso visual e da
linguagem do desenho. Mas aquilo que j& se sabe, sugere que as
mudancas, que podem ocorrer com os profissionais, sdo mais e ndo
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menos do que inicialmente se pensava. E evidente que ha muita coisa
por fazer e a desenhistica tem um papel central identificando e descre-
vendo essas diferencas e pondo de lado as concepgdes erradas que
ainda séo conservadas no desenho industrial.

Neste sentido, propde-se que a pesquisa desenhistica seja reali-
zada com base nas técnicas analiticas: denotativa-conotativa, diacronica-
sincronica, paradigmatica-sintagmatica.

Por um lado a desenhistica sincronica (ou estatica ou descritiva),
que estuda a constituicdo do desenho, seus tracos, sua conformacao,
estrutura sua configuracdo, suas regras etc...; por outro a desenhistica
diacronica (ou evolutiva ou historica), que estuda as transformacdes do
desenho através dos tempos.

Tudo este esfor¢o de desenhadores serve para gerar um “Bem
Material” que, segundo Gomes (2001), “é aquele produto industrial cuja
qualidade e grau de inovacao tecnoldgica vai muito além dos aspectos
formais e funcionais, uma vez que segue e transmite valores éticos e
morais como, por exemplo, respeito ao meio-ambiente, honestidade
no atendimento as necessidades dos fregueses e clientes, e cumpri-
mento as garantias dadas ao produto. A existéncia dessas condi¢fes
caracteriza um produto industrial como testemunho de tradicéo fabril e
da significativa manifestacdo da cultura das idéias e do comportamento
de um povo ou na¢do.”

Com base nas informacdes reunidas e organizadas até aqui, 0 pro-
ximo capitulo inicia a descricdo do planejamento e da realizagao do
estudo pratico neste trabalho, instruido pelos modelos ja explanados.
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Capitulo Il

Processo de formacéo
de vocabulario

Nos capitulos anteriores, foram apresentados alguns dos fatores
que se entrelagam em prol das etapas preliminares do projeto, cuja
finalidade € a de ampliar o0 vocabulario de desenhistas industriais e
intensificar a fluéncia projetual destes profissionais. Viu-se também que
a preparacdo deste vocabulério se d& a partir da textualizacdo e da
contextualizagdo do problema e também da sua potencializacao atra-
veés das técnicas analiticas projetuais estas, descritas no capitulo I1.

No que diz respeito a metodologia, adota-se aqui a utilizada por
Silveira (2002), que ndo se vale de um Unico método para a total com-
preensao do tema, sendo que a perspectiva metodolégica é a nao
convencional, ou ndo-ortodoxa, que se caracteriza (i) pela produgédo
das hipoteses e métodos necessarios relacionados a visdo de mundo
sem juizo de valor e (i) apoio tedrico, conforme natureza do tema. Este
estudo é de género qualitativo, 0 qual ndo impera a obtencéo de da-
dos estatisticos a respeito da investigacdo, mas somente resultados
qualitativos sobre a ordenacédo das informagdes.

Como objetivo, esta fase do estudo visa o entendimento sobre a
construcdo do ambiente artificial em que vivemos, materializado nos
artefatos, que sé@o produtos resultantes da industriosidade e
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industrialidade humana, os quais sdo 0s componentes formadores da
cultura material. O estudo se dara na anélise dos componentes criados
pela humanidade, pois se constitui na preocupacdo central do dese-
nho industrial que é a de moldar o mundo construido para suprir as
necessidades das pessoas. Se a compreensdo, em relacdo aos pro-
dutos, as necessidades humanas e a natureza que nos cerca é o pri-
meiro passo para a acdo racional do desenho, busca-se alcancar esta
compreenséo.

3.1. Classificacdo de mapas sinopticos para o ensino do desenho

Inicialmente, para subsidios de pesquisa, optou-se pela coleta de in-
formac0es ligadas direta e indiretamente ao desenho-industrial e grafi-
camente ordenadas (quadros, mapas, tabelas). Baseada nas tabelas
cronoldgicas, quadros e mapas sindpticos, a pesquisa foi delimitada
pela coleta de informagBes a respeito da transformacéo dos produtos
humanos no decorrer da histéria e evolucdes transcorridas.

Todas as tabelas, os quadros e mapas séo diagramas ou esque-
mas cronoldgicos, que servem para melhor entendimento e posicio-
namento na historia, porém a estrutura visual e/ou verbal difere em cada
exemplo.

Na classificacdo dos dados coletados, utilizou-se 3 tipos quanto a:

() apresentacdo ou aspecto;
(i) organizacao ou arranjo;
(i) representacdo ou exibicao.

Como instrumentos de coleta de dados, foram realizados contatos
telefonicos, pesquisas em bibliografias, jornais, revistas, fotocdpias de
originais obtendo, assim, a informacdo necessaria a realizagcdo das
andlises pretendidas neste estudo.

Tais andlises serdo apresentadas em dois aspectos e momentos
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distintos, porém coesos, primeiramente, a analise quanto a organiza-
cdo grafica dos dados, uma vez que, verificando suas caracteristicas
gerais, espera-se obter informagGes e modelos de representacdo gra-
fica que facilitem o entendimento e a organizacao de dados para subsi-
dios projetuais.

Num segundo momento, quanto as técnicas analiticas: analise
denotativa e conotativa do termo “desenho”, sendo este, pertinente a
textualizacdo e contextualizacdo do estudo; analise diacrbnica e
sincrénica dos aspectos histdricos e determinantes na producdo de
artefatos. Pretende-se perceber as mudancas comportamentais e a
concentracdo dos materiais surgidos nos maiores eventos histdricos
da humanidade, como nas mudancas dos aspectos determinantes dos
materiais, do processo produtivo incorporado nos produtos no decor-
rer do tempo; e posteriormente, analise paradigmatica e sintagmatica
do esquema global da evolucdo dos artefatos, possuindo valor de ex-
planacdo geral dos conhecimentos sobre a dinamica de transformacao
do discurso grafico-visual.

3.2. Organizacdo grafica dos dados

Os contelidos dos dados analisados contribuem em diferentes aspec-
tos para a ordenacéo de informacdes e ampliacdo do vocabulario visu-
al, para isso espera-se que este principio de sistematizacdo conceitual
contribua para determinar as etapas basicas de desenvolvimento
tecnologico distinguiveis em cada periodo histérico referentes aos
artefatos produzidos e utilizados; e para discernir os modos de produ-
¢ao correspondentes aos avangos evolutivos, em termos de expres-
sdo e aplicacdo dos fatores de desenho.

Sem esta ordenacdo, torna-se dificil aos profissionais proporem
solucBes para os problemas projetuais que os permeiam. O entendi-
mento das relagfes entre nivel de objetividade da fluéncia visual
corresponde diretamente com os estudos do vocabulario visual e
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contextual anteriormente absorvidos.

As informacdes diferem em organizagdo estrutural gréfica, e todas
contribuem para o panorama geral dos artefatos. Como o discurso gra-
fico-visual se caracteriza (que carater pde em evidéncia ou descreve
com propriedade), se configura (aspecto visual) e se concretiza (que
existe definido) no transcurso do tempo, sdo questdes relevantes ao
estudo. A seguir sdo apresentadas as informagdes que serdo analisa-
das.

[ Discurso grafco-visual J

[ Se carachenizs ] [ Sa canfigura ] [ Se concretiza ]

Fig. 62 - Discurso grafico-visual
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Fig. 63 — 1. Histoire de la terre et apparition de la vie
Mapa, diagramatico, icono-fonografico, énfase histérica
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Fig. 64 — 2. Guia da historia
Quadro, esquematico-ilustrativo, icono-fonografico, énfase histérica
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Fig. 65 — 3. Evolugdo do homem
Mapa, diagramatico, fonogréafico, énfase histdrica
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Fig. 66 — 4. Historia da Espanha
Quadro, esquematico-ilustrativo, icono-fonogréfico, énfase histérica
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Fig. 68 — 6. Diregdes do progresso tecnoldgico
Tabela, diagramatico, fonogréafico, énfase histérica e no desenho
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Fig. 69 - 7. DiregBes do pensamento da educagdo do desenho e da arte
Tabela, diagramatico, fonogréafico, énfase histérica e no desenho
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Fig. 70 — 8. A arte no tempo
Mapa, diagramatico, icono-fonografico, énfase histdrica e na arte
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Tabela, diagramatica, fonogréafica, énfase histérica € no desenho
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Fig. 74 - 12. Design/dessin
Tabela, esquematica-ilustrativa, fonogréfica, énfase histérica e no desenho
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Os dados apresentados foram analisados segundo trés diferentes
tipos classificacdo: (i) apresentacdo ou aspecto; (ii) organizacdo ou ar-
ranjo; e (iii) representacdo ou exibicao.

Classificagdn dos dados ]

(v

L

[ Representagio

p——

eseirg Kongpahica

Tabelas Esagusmes Fonograkca

Mapas lsTanias rona-onegradica

gr—
£
=
2 —
&£
b
E.
et

Fig. 75 - Classifcacdo dos dados

Quanto a apresentacao ou aspecto tem a ver como se mostra aos
sentidos, ou seja, 0 seu aspecto visual. Podem ser apresentados em:

- Quadros: Informagdes que se destaca emoldurado por uma
cercadura;

- Tabelas: quadro composto de linhas e colunas que, separadas
por filetes, formam casas em que se acham contidas informagdes.

- Mapas: representacédo de algo descrito e/ou figurado.

Quanto a organizacao ou arranjo os dados foram classificados,
segundo Medeiros (2002), que ordena as representagdes graficas con-
forme os graus de conformidade e semelhanca. Podem ser organiza-
dos como:

- Diagramas: elementos geométricos que representam fatos, fe-
ndémenos e interacdes

- Esquemas: sinteses ou simplificacfes em beneficio da compre-
enséo




- llustracdes: imagens detalhes e pormenores

Quanto a representacao ou exibicdo utilizou-se a classificacao de
Gomes (1998, p. 43), que divide as informacdes na ordem Iconografica
e Fonogréfica

- Iconograéfica: caracterizacdo pelo desenho de imagens

- Fonogréfica: caracterizacdo pelas escritas da fala

- Icono-fonogréfica: énfase em dois aspectos

[ Guadras ] [ Tabelas ] [ Mapas ]

OO0
OO0

OO0

Fig. 76 — Anélise quanto a organizacdo gréfica dos dados: Apresentagéo
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Fig. 77 — Anélise quanto a organizagédo grafica dos dados: Organizacdo

[ Iconografico ] [ Fonografice J [I:nnu—hmgr.iﬂnn]
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Fig. 78 — Anélise quanto a organizacdo gréfica dos dados: Representacdo
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Fig. 79 - Quanto a classificagdo dos dados as informacdes pertencem
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3.3. Técnicas analiticas

Pode-se textualizar e contextualizar o produto a ser analisado através
das técnicas analiticas saussurianas fundamentais a educacéo projetual
de profissionais ligados ao desenho industrial. Séo elas: (i) analise de
denotacdo e conotagdo para compreensdo de termos pertinentes ao
projeto; (i) analise de diacronia e sincronia para compreensao dos pro-
dutos do Desenho; e (iii) analise de paradigma e sintagma para com-
preensdo do contexto do produto.

-
i Denolaliva ( Macririca 3 Paradigmaltica
Caonalaliva Sinorinica Sriagmalica
. > L >y M ¢
r Ty i ™ i Ty
Para EEII'FF'EEI'SEIE i} Fars pompresnsao das Para compresnado do
lemncs do projelo produles dio Desenna canlexia do produlo
% . % S . .

Fig. 80 — Técnicas analiticas para compreensdo do problema projetual

O uso das técnicas denotativas e conotativas proporcionam veri-
ficar os vocabulos pertencentes a um campo do conhecimento, com
0S quais se ird conviver ao longo do projeto, pois os produtos sao
portadores de um conglomerado de significacdo e agem, segundo
Llovet (1979), “como designantes, denotadores e conotadores de po-
sicdo socioecondmica, ideais estéticos do consumidor, ponto de vista
moral do usuério.”

A anélise sincronica corresponde a técnica de compreenséo que
“serve para reconhecer o ‘universo’ do produto em questdo e para
evitar reinvencdes. A comparacdo e critica dos produtos requer a for-
mulacdo de critérios comuns. Convém incluir informacgdes sobre pre-
¢os, materiais e processos de fabricacdo”. Ao passo que a analise
diacrénica abrange o desenvolvimento histérico para situa¢des em que,
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“dependendo do tipo de problema, pode ser Gtil uma cole¢do de mate-
rial historico para demonstrar as muta¢fes do produto no transcurso do
tempo” (BONSIEPE et alii, 1984, p. 38).

Llovet (1979) propde que a frase textual de todo o desenho pode
chegar a formar uma cadeia sintagmatica e pode decompor-se num
grande numero de paradigmas, isto quer dizer que as leis para a cons-
trucdo de frases e paragrafos, cuja finalidade € formar um texto, sdo
validas para a concepcdo e a problematica projetual do desenho. No
processo de desenho, a operacdo de desenhar consiste definir que
“cada “palavra”, cada “sintagma” ou cada frase possui uma relagéo de
dependéncia morfoldgica, sintatica e certamente semantica com o con-
junto textual” ou seja, o produto final (Ibid., p. 101).

Num estado de processo de desenho, tudo se baseia em rela-
cOes. As relacOes e as diferencas entre o desenho se desenvolvem
em duas esferas distintas. De um lado, no discurso do desenho, esta-
belece-se entre si 0 vocabulario, em virtude de seu encadeamento, e
de outro, nas relacdes baseadas no carater linear da forma, que exclui
a possibilidade de pronunciar dois elementos com a mesma fungéo ao
mesmo tempo. Portanto, o objetivo desta analise é proceder a uma
revisao critica das evolugdes da linguagem visual dos artefatos

3.3.1. Andlises denotativa e conotativa do termo “desenho”

Primeiramente, para delimitar a pesquisa, optou-se pela coleta de infor-
macoes referentes as denotacfes e conotacdes do termo Desenho o
qual se esta textualizando.

Para efetivacdo da analise denotativa do termo desenho, serdo
demonstradas, comparativamente, as informacdes nos dicionarios por-
tugués e inglés, mais utilizados em diferentes épocas. Para a analise
conotativa do termo desenho, sera demonstrado as informacdes as-
sociadas por grandes desenhadores, ao longo do tempo, a esta
atividade. A determinacdo da andlise do termo Desenho foi justamente
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para obter-se uma visualizacdo do conjunto que esta sendo estudado

no presente trabalho.
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Fig. 81 — Denotaces do termo “Desenho”
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3.3.2. Andlises diacronica e sincronica dos aspectos historicos e
determinantes na producao de artefatos

Para esta fase do estudo, um panorama da evolucdo da cultura
material torna-se indispensavel, até mesmo para situar e dar amplitude
explicativa as generaliza¢des do vocabulario fundadas nas anélises de
relacdes sincronico-funcionais. Esta aproximagéo com os aspectos his-
téricos do ambiente construido, desde seus primdrdios, proporcionam
um aprimoramento vocabular visual, pois explora qualitativamente o
mundo artificial.

A tarefa de revisar criticamente a evolucéo dos artefatos se impds
como requisito prévio indispensavel para o estudo do vocabulario vi-
sual e verbal do desenho. Na verdade, so pode-se analisar a evolugédo
dos produtos se deixasse explicito 0 esquema das evolugdes trans-
corridas na historia da humanidade.

A organizacdo desta fase do estudo foi realizada com base nos
processos universais de mudanca sécio-cultural, tais como revolucao
agricola, mercantil, industrial. Desse modo € que, no esforgo por esta-
belecer critérios de classificacdo dos produtos desenvolvidos pelo
homem, teve-se de alargar nossa perspectiva de anélise no tempo e
no espaco, acabando por elaborar uma primeira esquematizacao dos
passos da evolucdo vocabular do desenho, seja ele de artefato, de
ambiente ou de comunicagéo, nas diferentes épocas histdricas da so-
ciedade.

O tema desta anélise primeira abrange a dura¢é@o do homo sapiens
sobre a terra, 0 qual marca o seu estagio de desenvolvimento como
cacador/pescador, utilizando-se de instrumentos de pedra variados,
fabricando o fogo, e com obras de arte méveis e rupestres conta a
histdria que estes tipos humanos ja fabricavam os seus proprios utensi-
lios. Esta fracdo representa cerca de cem mil anos, no decorrer dos
quais 0 homem viveu sobre condi¢Bes muito diferentes das de hoje.

Observa-se 0 meio em que vivemos, através de trés variaveis
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Fig. 82 — Variaveis essenciais
que compdem o espago

essenciais, que interagem e compdem este espago: as pessoas, 0
ambiente construido e o contexto ambiental. Os componentes forma-
dores do “ambiente construido” e criados pela humanidade, facilitam a
compreensdo do proposito e da qualidade do meio em que vivemos,
como o0s elementos sdo individualmente organizados e como se rela-
cionam entre si, com as pessoas e com 0 contexto ambiental
circunvizinho.

As civilizacbes como se manifestam hoje passaram por uma Su-
cessao de revolugdes tecnoldgicas e de modos de producdo atraves
dos quais 0s homens comecam a interferir nas condi¢des do meio em
que vivem, atuando sobre a natureza, a fim de produzir bens e a mag-
nitude de suas populag@es. Tais bens séo entendidos como o patriménio
simbdlico que se manifestam, materialmente, nos artefatos, ambientes
e comunica¢des de um povo.

Os produtos desenvolvidos ao longo da historia pela capacidade
fabril do ser humano foram inventados e construidos para, em diferen-
tes épocas, suprir necessidades e até satisfazer desejos. Estes artefatos
foram sofrendo ao longo do tempo transformacBes concernentes aos
materiais e as técnicas 0s quais vinham sendo utilizados, e também as
formas e aos processos de producdo empregados nos mesmos.

Para as diferentes culturas em termos de tecnologias, materiais e
processos, um imperativo basico consiste na uniformidade da propria
natureza sobre a qual 0 homem atua, obrigando-o0 a ajustar-se a regula-
ridades fisico-quimicas e bioldgicas externas a esta. Como resposta a
este imperativo é que encontramos em todas as culturas um corpo
minimo de conhecimentos e de modos estandardizados de fazer.

De um modo geral, os elementos, que compdem uma formacao
sdcio-cultural, abrangem: o (i) sistema ideoldgico; o (ii) sistema
associativo e o (iii) sistema adaptativo, que correspondem, respectiva-
mente, as culturas ideacional, comportamental e material.

Segundo Ribeiro (1987, p. 43), o sistema ideoldgico, ou cultura
ideacional, compreende, além das técnicas produtivas e das normas
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sociais, todas as formas de comunica¢éo simbdlica como a linguagem,
crengas, valores, modos de vida e conduta. Ja o sistema associativo,
ou cultura comportamental, ordena o convivio social através de insti-
tuicBes reguladoras de carater politico, religioso e educacional. O sis-
tema adaptativo, ou cultura material, compreende o conjunto integra-
do de modos culturais de acao sobre a natureza, necessarios a produ-
¢ao e a reproducdo das condicbes materiais de existéncia de uma
sociedade, sendo que este sistema sera alvo neste estudo, pois é
nele que atuam diretamente os profissionais responsaveis pelo Dese-
nho de uma civilizacao.

Sictema associathve
Cultura comportameanal

Sistema ideclogico
Cultura ideacional

Sistema adaptativa
Cultura material

Fig. 83 — Elementos componentes da formagéo sdcio-cultural

Neste esquema evolutivo, visa-se identificar a insercdo de materi-
ais e procedimentos na evolucdo das sociedades humanas, mediante
a definico de suas etapas e processos de transi¢ao.

O presente estudo procura demonstrar que o desenvolvimento da
cultura material é regido por um principio de desenvolvimento
acumulativo e orientado pelo processo produtivo das idéias e do com-

88



[ Revolughss ]

—[ Humana ]
—| Urbana I

—{ Temonucear
—{ Irformaciorsl

)
)
=
)
)
)

Fig. 84 - Revolugdes transcor-
ridas nas civilizagbes

portamento de um determinado contexto social. Certos avancos nesta
linha progressiva correspondem as mudancas qualitativas de carater
radical, que permitem distingui-los como etapas ou fases da cultura
material das civilizagdes, sendo que estas etapas de progresso
tecnoldgico correspondem as mudancas e as alteracdes necessarias,
nos modos de producdo e na configuracdo dos produtos que se de-
signam como artefatos formadores da cultura material.

3.3.3. Analises paradigmatica e sintagmatica do esquema global da
evolucdo dos artefatos

Para as analises paradigmatica e sintagmatica, optou-se pela coleta de
informacg@es a respeito da divisdo historica, sob 0s aspectos das revo-
lucBes inovativas sofridas pelos homens no decorrer da histéria.

A configuracdo externa das informac@es: verificacdo das caracte-
risticas gerais da evolucdo humana; configuracdo interna das evolu-
cOes referentes aos movimentos culturais e estudos relativos aos mo-
vimentos culturais sofridos pela humanidade. Tais informacdes eviden-
ciam as revolucdes: Humana; Urbana; Metalurgica; Pastoril; Mercantil;
Industrial; Termonuclear e Informacional.

Por fim, este capitulo atuara paralela e simultaneamente ao duplo
nivel operativo que caracteriza este trabalho: analisar os produtos e
sintetizar informacdes pertinentes ao inicio do projeto, através de uma
serie de elementos analiticos. A partir das conclusdes que se alcangou
nas paginas precedentes, limitaremos ao capitulo final a pratica de or-
denacdo do desenho a uma situacdo determinada, concreta e de
pertinéncias aproximadamente limitadas e controladas.

Vide tabela em anexo
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Capitulo IV

Sugestdes para um Desenho
organizacional e sistematico

ApGs a pesquisa e analise realizadas, este capitulo apresenta suges-
tbes para a organizacdo e ordenacdo de informacOes coletadas nas
fases de prepara¢do para o projeto, com vistas a formacdo vocabular
visual de desenhistas industriais envolvidos com o desenvolvimento
da prética projetual. Propde-se elaborar um estudo preliminar da orga-
nizacdo de informacdes para servir de base aos estudos sobre o pro-
cesso de preparacdo da formacgdo do vocabulario e sobre os proble-
mas de fluéncia projetual com os quais se defrontam os profissionais
da &rea do Desenho.

4.1. Ordenacéo do conhecimento no processo de formacéo do voca-
bulério

Ao se deparar com um problema projetual, o estudante de desenho-
industrial nem sempre possui desenvolvidas as habilidades conscien-
tes de percepcao do universo do problema em questdo, visto que a
maioria praticamente desconhece procedimentos e técnicas de obser-
vacdo e memorizagdo dos produtos industriais e, também, de como
tirar partido deles, a fim de desenvolver suas potencialidades criativas
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através de experimentacdo sistematica e ordenada.

Embora, cada vez mais os desenhadores recém-graduados per-
cebam que o caminho para se obter um bom desenho € equacionar 0s
diversos fatores que envolvem a atividade projetual, sintetizar uma sé-
rie de informacdes, principalmente nas etapas preliminares do projeto,
muitas vezes torna esta atividade um tanto complicada, impelindo os
profissionais em busca de solu¢bes mais diretas e rapidas, a sacrificar
situacfes essenciais que superam as experiéncias investidas na tenta-
tiva e erro para solucdo do problema.

Ao subestimar a fase de preparacdo para a formagéo do vocabula-
rio (este podendo ser obtido através das técnicas analiticas), a carén-
cia das habilidades mentais torna-se evidente, contribuindo para a es-
tagnacdo das habilidades manuais, logo, afetando o desenvolvimento
da fluéncia criativa projetual.

Entretanto a coleta de dados, nesta fase, torna-se efetiva, mas sem
direcionamento, ou seja, a informagé&o é coletada mas néo esta pronta-
mente disponivel para ser fruida no processo projetual. Para concreti-
zar a utilizacdo deste vocabulario, este deve estar organizado de tal
forma que seu processo de formacdo seja logico e sistematico, obten-
do-se um panorama completo do problema projetual por parte do
desenhador.

Partindo dessa considera¢do, pode-se indicar como a ordenacao
das informag@es em projeto tornar-se um instrumento adequado a
melhoria do processo de formacdo de vocabulario visual e verbal, pra-
tico e aplicavel.

Muitos estudiosos ja se preocuparam com esta situacdo de co-
nhecimento imperfeito no desenho, e evidenciavam que os profissio-
nais necessitam de conhecimentos tedricos para atuarem com plena
objetividade e certeza de suas tarefas e seu papel nas culturas
ideacional, comportamental e principalmente material. Para isso, 0s
profissionais de desenho necessitam de um aparato tedrico, critico e
metodoldgico palpavel e pratico.
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Fig. 85 — Fluéncia projetual e
dominio do vocabulario

Neste capitulo, aproveitar-se-4 os elementos gerais que foram for-
necidos no capitulo Il e ir-se-a utilizar, para ilustrar este ponto, aplica-
¢do de conceitos no artefato “cadeira” e as diferentes énfases e classi-
ficacOes destas, com base nos aspectos do desenho industrial.

4.2. Sugestdo de organizacdo de dados para projeto

A organizacao de informacgdes coletadas, na fase de preparacao para o
projeto, possui suas configuracdes baseadas na natureza dos produ-
tos desenvolvidos e no modo como o vocabulario é sistematizado. A
fluéncia projetual se da a partir do dominio do vocabulario visual, ver-
bal, textual e contextual que é desenvolvido pelo profissional durante a
fase de preparacdo. Quanto maior o vocabulario que se pode adquirir
através de técnicas de ampliacdo de vocabulario, mais facil torna-se a
resolucdo de problemas.

Todo desenho inclui sempre um contexto, e a esta condi¢do asso-
cia-se que o produto se incorpora automaticamente a um contexto ex-
terior a ele préprio, e também pode ser criador de outro contexto. A
vinculacdo de um contexto com um texto de desenho para o produto é
uma relacdo muito distinta.

Sendo assim um objeto é reduzivel a uma combinagdo de
paradigmas e sintagmas formando o que ja se denominou de texto de
um produto. Este texto € certamente deduzivel a partir da andlise de
um produto ou vice-versa. Um problema de desenho pode recorrer a
uma configuracdo textual entre outras operacdes para a prévia da sinte-
se da forma.

O problema da relagdo texto-contexto se apresenta a partir do
momento pelo qual levamos em conta o resto dos fatores de primeira
ordem na operacdo de desenhar, especialmente ao se ter em conta a
pertinéncia funcional do desenhador (emissor) e do usuario do produto
(receptor) (Llovet, p. 105, 1979).

Para o desenhador, o contexto de desenho é precisamente 0

92



que se acha incluido em sua redugdo nominal-textual. De acordo com
Llovet, 1979, do que entendemos sociologicamente por contexto cabe
pensar que um desenho possui, na configuracdo de seu texto, dois
tipos de elementos contextuais distintos: os que derivam do conjunto
de fatos, dados e situagdes, que vao rodear um produto, e que se
denominam elementos contextuais de desenho. E aqueles que pode-
riam ser considerados fundamentais e imprescindiveis, necessarios e
suficientes denominam-se elementos intextuais do desenho.

[ Elementos gue circundam o Desenha ]
Elementod contexiuais da Desenha Elemenios inlexluais da desenhs
Compuia da faics, dados Canjunio de elemenios
& siluaphes que vBo croundar fundamentas & mprescindives
i produls MECESSAN0S & Sulicenles

Fig. 86 — Elementos que circundam o desenho

Texta Intexti Corexin Discursa
Usa Funcao Formsa Praduio
Flgura’ Fundo' Flgura* Funda®
Deratacia Protoformagao Categorizagio Construgao
Delineagaa Configuragao Pré-formagao Farmagao

. v

Fig. 87 — Aspectos de formagao do discurso
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Fig. 88 — Elementos externos e
internos dos produtos

Pode-se aqui fazer um paralelo entre os elementos externos e

internos da lingua com o contexto e intexto de desenho.

Os elementos externos da lingua, assim como os elementos ex-
ternos ao produto (contexto), tém relacdo etnoldgica para sua produ-
¢do, ou seja, os artefatos mantém uma relagéo reciproca com 0s costu-

mes, as racas, as religides. Cabe mencionar as relacdes existentes

entre 0 desenvolvimento de artefatos e todas estas influéncias exter-

nas. Por exemplo, um grau avancado de civilizacéo favorece o desen-

volvimento de certos artefatos especiais. Enfim, tudo quanto se relaci-

ona com a extensdo geogréafica dos artefatos e o fracionamento das

classes, que os consomem, revelando os elementos externos (con-

texto) dos produtos.

Enfase dos produtos

Froduto nacessario
desenha-indusirial

T -

' Forma I
Pamgt

-~
i Usa i

Fumgle: macamamos!
confiabiidadaeimarsa-
likdade'resEEncial

acabameria

Produto conyenienie
quase desanho

|

Usac |:I'E|I'5II:|EIZE'.'D!-|'|'.IE-
nidncia'segquancal

maEnulanGaaantroaps-

mefrialgrgonamia’

[Eag i)

Forma: estlo/unidade’
interessaleguilibriod

superficieformaln:

Fig. 89 - Mudancgas de énfases no sistema do produto
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No que consiste aos elementos internos do produto € tudo o que
diz respeito ao sistema e as regras (forma, uso, funcao). Para melhor
entendimento pode-se utilizar o exemplo do jogo de xadrez, que pos-
sui como caracteristicas de ordem externa situa¢des como troca de
pecas de madeira por pecas de marfim, sendo que tal troca serd indife-
rente para o sistema. J& como caracteristica de ordem interna tem-se
tudo aquilo que concerne ao sistema e as regras, se reduzido ou au-
mentado o numero de pecas, esta mudanca atingira profundamente a
“gramatica” do jogo. Enfim, é de ordem interna tudo aquilo que provoca
mudanca no sistema do produto-artefato em qualquer grau.

i 3
Fomsa
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Fungio

|
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] e

=
P &5
B e

Fig. 90 — Relacdo forma/funcéo/uso
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Fig. 91 - Principios para
textualizagdo e
contextualizagdo do Desenho
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Fig. 92 — Denotagdo de cadeira

O desenvolvimento de um desenho voltado as necessidades do
homem, imprescindiveis para suprir caréncias técnico-funcionais, esté-
tico-formais e logico-informacionais de uma civilizacdo € a premissa
que se deve seguir. Quando esta premissa se modifica, as consequ-
éncias podem ser diversas do fato em si, embora estas mudancas
podem ndo afetar diretamente a fungéo do produto, mas afetar sua qua-
lidade material. Por exemplo, em uma cadeira com o encosto torneado
ou cravejado de pedras preciosas a funcdo de apoio do dorso é a
mesma, porém seu significado material difere.

Principios que podem ser utilizados para textualizacdo e
contextualizacdo do desenho do produto:

- Delineacéo do texto; Configuracdo do intexto; Pré-formacao do
contexto; Formacéo do discurso.

Delineacgdo do texto

A operacdo de delinear o texto do produto em estudo € aquela de
descrever uma imagem sem definicdo do que vem a ser o fundo ou a
figura. Tal fendbmeno exige o uso da linguagem verbal e da linguagem
do desenho, definindo-se figura e fundo através de recursos como tex-
turas ou manchas de cor (Gomes & Steiner, 1997).

Configuracéo do intexto

Com a realizagdo da operacdo grafica de circunscricdo dar-se-a
uma silhueta que, se texturada na parte interior, pode-se denominar
silhueta-positiva e, no caso contrario, silhueta-negativa. A configuracéo
é o limite gréfico entre o fundo e a figura, uma vez que se da a aparén-
cia externa, a delimitacdo do exterior de um produto, mas nao da mai-
ores informages de detalhes. Segundo Muller (2001) a forma denota a
funcdo do produto, sendo que a protoforma seria a primeira forma, ou
seja, a forma mais elementar, em que nela é apresentado um tipo de
esquema tridimensional minimo, uma composi¢do de linhas que defi-
nem pontos e superficies em espaco, sem qualquer substancia de
definico. Este esquema é a estrutura basica que esta por baixo da
forma dos produtos.
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Fig.93 - Protoformagéo para
configuragdo do intexto

Fig. 94 - Protoforma em positi-
vo e negativo (denotagéo
visual de cadeira)

Pré-formacéo do contexto

A criacdo de categorias e a distincdo de tipos para o desenho
estdo relacionados com a percepcao e o significado atribuidos a estru-
tura de determinado grupo de produtos com funcdes similares. A
categorizacdao de um produto, na maioria das vezes, distingue-se pela
diferenga no desempenho da funcdo em cada uma das categorias. A
funcdo € a mesma, porém o estilo € diferente.

Se observarmos um produto de uso simples, por exemplo, uma
cadeira, pode-se mostrar que um projeto de desenho ndo deve consi-
derar somente as exigéncias ergonémicas, construtivas ou de fabrica-
¢do. Junto a questdo de qual tipo de assento se trata, por exemplo,
cadeira de trabalho, doméstica, colegial, se € uma cadeira de uso bre-
ve ou prolongado, se é uma cadeira para criangas ou para idosos.

Para categorizacdo, pode-se utilizar estes modelos de interpreta-
¢do para varios tipos de produtos. Uma cadeira de escritorio deve sa-
tisfazer plenamente as exigéncias ergonémicas, porém ha de simboli-
zar a posicao hierarquica dentro da empresa. Deste modo, ha no mer-
cado diferentes modelos de cadeiras de escritorio para secretarias,
gerentes, diretores e chefes (BURDEK, 1994, p. 130). Embora estes
Gltimos sejam os que realizam um menor trabalho fisico, no entanto
sempre tém a cadeira mais cobmoda, logo, remete claramente a dife-
rentes categorias.

Uma reflexdo das caracteristicas similares dos produtos pode ser
utilizada na hora da categorizacdo, pois os aspectos semelhantes defi

Fig. 95 — Categorizagdo de atividades dentro de uma empresa (conotagao visual de cadeira)
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[ Endase do produto ]

o
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Fig.96 — Enfase do produto

nem para que ambiente foram projetados, que tecnologia se utilizou na
sua producdo e de que contexto cultural procedem. Os produtos de-
pendem, também, do referencial o qual possuem énfase se € artistico,
funcional, utilitario, necessario.

Em seu livro, sobre principios universais para o desenho, Lidwell
et al. (2003, p. 84), evidencia que “a organizacdo da informagédo € um
dos fatores que mais influenciam o modo como as pessoas aproxima-
damente pensam, e interagem com um produto”. As maneiras de clas-
sificacdo e ordem de informacOes resumem-se em cinco, séo elas: (i)
alfabética; (i) continua; (iii) temporal; (iv) locacional e (v) categorial.

Alfabética recorre a organizacdo através de sucessao alfabética.
Exemplos incluem dicionarios e enciclopédias. Organiza-se a informa-
cdo alfabeticamente, quando a informagcdo referente néo € linear, quan-
do o0 acesso a artigos especificos € requerido, ou quando nenhuma
outra estratégia de organizacdo é apropriada.

Continua recorre a organizagdo por magnitude (por exemplo, mais
alto para mais baixo, melhor para pior). Exemplos incluem a qualidade
do taco de beisebol e os resultados na busca da Internet. Organiza-se
informacgBes atraves da continuidade ao comparar coisas por uma me-
dida comum.

Temporal recorre a organizacao através de seqtiéncia cronoldgi-
ca. Exemplos incluem linhas do tempo historicas e guia de horarios da
televisdo. Organiza-se informagéo na ordem do tempo quando se apre-
sentar e comparar eventos em cima de periodos fixos de tempo, ou
quando € envolvida uma seqiéncia baseada no tempo (por exemplo,
passo por passo de um procedimento).

Locacional recorre a organizacéo através de referéncia geogréfica
ou de espaco. Exemplos incluem mapas de saida de emergéncia e
guias de viajem. Organizam-se informacdes através do local quando a
orientacdo e o trajeto sdo importantes ou quando a informagédo esta
completamente relacionada a geografia de um lugar (por exemplo, um
local historico).
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Categorial recorre a organizacao por semelhanca ou aparéncia.
Exemplos incluem areas de estudo em um catélogo de faculdade, e
tipos de mercadorias no varejo em um sitio na Web. Organiza-se infor-
macoes através do critério da categoria quando a informacao cresce
em grupos de semelhanca ou quando as pessoas procurardo informa-
¢Oes, naturalmente através de categoria (por exemplo, uma pessoa
desejando comprar um estéreo pode buscar uma categoria para
eletrodomésticos eletronicos).
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Fig. 97 — Categorizacdo de produto
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Formacéo do discurso

Percebida a criacdo de categorias na classificacdo das informa-
¢Oes, a formacdo do discurso comeca a se desenvolver atraves da
prépria textualizacao e contextualizagéo realizada, ou seja, 0 vocabula-
rio comeca a expandir-se para fomentar a definicdo de simples tracos
do novo produto, que permite ver-se o conjunto, inicio de uma forma-
¢do da imagem mental.

Para obter-se uma forma do produto estudado, que mais se apro-
ximard do produto final, devemos seguir 0s passos que nos conduzi-
rdo a solugdo do problema projetual, visto que um bom caminho séo as
técnicas analiticas Saussurianas descritas no capitulo I1.

il _ _ I
';".. [
Devkiracda oo socabi b
- I
AN - A

Fig. 98 — Ordenagao do vocabulério
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4.3. Analises Linguisticas nos produtos

Nesse momento, apresentam-se algumas sugestoes para a estruturagao
de informagdes na fase de preparacdo do projeto. Primeiramente, ob-
servam-se alguns pontos quanto a estruturacdo externa das informa-
¢Oes para, posteriormente, aprofundar-se em detalhes especificos.

Esta analise € aqui apresentada como formulacdo preliminar de
um estudo que se continuara analisando conforme os aspectos
concernentes a linguagem do desenho industrial.

Este esquema conceitual de ordenacdo dos periodos, significati-
vos para a linguagem do desenho, estd baseado no desenvolvimento
dos artefatos como critério basico de construgéo da cultura material.

Este estudo possui énfase na semantica, que € dividida em Iéxi-
co e discurso ou, respectivamente, vocabulario e fluéncia. Para a
potencializacdo destes aspectos, propde-se a utilizacdo das técnicas
analiticas saussurianas, muito utilizadas nas fases iniciais do projeto.

Para ampliacdo do vocabulario, utilizam-se as técnicas denotativas
e conotativas e as analises diacrénica e sincronica, pois elas relatam
0 produto que esta sendo estudado, potencializando, assim, o voca-
bulario: formal, funcional, estrutural, de uso e técnico-produtivo.

Visual

‘erba
[ ‘Wocabulario Fluéncia ]

Teaiua

Contexiual

Fig. 99 — Fluéncia pretendida

Ja as analises de paradigma e sintagma sao mais utilizadas para
a aplicacdo na fluéncia projetual, uma vez que tratam de rela¢bes do
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Fig. 100 — Técnicas analiticas
que relatam e transformam

produto que estd sendo estudado. As técnicas paradigmaticas e
sintagmaticas relacionam o produto e servem também para transfor-
ma-lo, pois qualquer pessoa pode e deve ampliar seu vocabulario em
termos de desenho, em funcéo de sua propria cultura, mas relaciona-
lo e transforméa-lo € uma competéncia do desenhista industrial, que
atua como agente da cultura material de um povo.

Em termos de desenho, a conotacdo e a denotacdo sdo seme-
lhantes a escolha do produto e fazer sua significacdo, ou seja, a
textualizacdo e a contextualizacao.

A diacronia, que trata das nogdes de fatos evolutivos, das rela-
¢Oes que unem produtos sucessivos, dependendo do tipo de proble-
ma, pode ser util uma cole¢do de material historico para demonstrar as
mutacBes do produto no transcurso do tempo.

A sincronia comprova um estado de coisas, ordem, principio de
regularidade, relacdes logicas que unem os produtos coexistentes e
que formam sistema, esta técnica serve para reconhecer o universo do
produto em questdo e para evitar reinvencdes, pois requer formulacao
de critérios comuns.

As analises denoconotativas e diassincronicas facilitam a
visualizacdo do produto; ja as andlises paradissintagmaticas auxiliam
na relacdo das partes e ainda no contexto, ou seja, no estilo e nos
meios de producdo existentes.

Produgdes concretas e diretamente observaveis obedecem a prin-
cipios de organizacdo que se podem especialmente descrever em
termos de relagdes sintagmaticas e paradigmaticas. Um dado produto,
por exemplo, as cadeiras, apresentam-se sob 0 aspecto de uma cole¢ao
mais ou menos vasta de formas e categorias. Estas producdes concre-
tas diretamente observaveis obedecem a principios de organizacao
que se pode descrever em termos de relagfes paradigmaticas e
sintagmaticas. As formas e categorias, portanto, séo apenas as diver-
sas realizacOes particulares obtidas através de um codigo comum de
desenho.
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Produto real

‘. J

Fig. 102 — Desenho de produto
ideal x real

Fig. 101 - Formas e categorias do produto cadeira

Nas relacfes paradissintagmaticas, a unido de paradigmas consti-
tui um sintagma e um conjunto de sintagmas, ou uma cadeia sintagmatica,
que, por sua vez, constitui 0 produto.

No campo do desenho, o valor de paradigma sdo da ordem da
selecdo (Eixo da sele¢cdo — variaveis) (requisitos do produto —
conceituais): 1. ergondmicos, 2. perceptivos, 3. antropoldgicos, 4.
tecnoldgicos, 5. econdmicos, 6. ecoldgicos (Redig, 1977, p. 32). Pode
ser representados, segundo Bomfim et alii (1977, p. 40), pelo circulo
do produto ideal e produtos real.

As relacOes paradigmaticas sdo virtuais, visto que ndo aparecem
diretamente no produto. Porém esta relacao torna-se propriedade es-
sencial das unidades dos produtos, porque permite ndo s6 defini-las e
distingui-las, mas também ordené-las em classes que agrupam as uni-
dades mutuamente substituiveis.

As relacOes sintagmaticas (Eixo da combinacdo — necessidade)
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sdo as relacdes reais que ligam os subsistemas que formam o produto
final, por exemplo, o produto cadeira possui como subsistemas: o en-
costo, 0 assento, e a sustentacao (sintagmas), e todos relacionados
formam a cadeia sintagmatica ‘cadeira’.

Cadura
Produlo Cadein simlagmabica
II|f""--n-‘i|1l,ip11i Ifnlm:nlnl-::il:la-:hﬁ""lII
L Ao o bl J [ Lo ancoslo ] [ Cof aksinia ] [ Com seviemiagan ]
Exinfada Ergaindimins Pamas
P Laguaate Confertival Pis
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Plastficads Esilade Easw
Banco, poiinona, sofd, cadein
Rigido Quene Intema
Fig. 104 - Sintagma e Fig. 103 - Cadeia sintagmatica de produto
paradigma
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[ Cadeia sintagmatica ] g
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Fig. 106 — Eixo das relagdes

104



[ Cadeira ]

I

Fig. 107 — Cadeias sintagmaticas morfologicas

Ainda, no exemplo da cadeira, 0 sintagma seria a necessidade, 0
problema: ‘acomodar-se sentado’ e 0s paradigmas seriam as varia-
veis de solucdo do problema: banco, poltrona, sofa, cadeira.

Pode ocupar a posicdo de paradigma qualquer aspecto capaz de
ocupar 0s mesmos sintagmas sem tornar o produto agramatical, ou
seja, aquele que ndo foi formado de acordo com principios e regras de
uma determinada gramatica da forma. Certos tipos de materiais, de for-
mas, de aspectos, podem ser intercambiados, mas terdo sempre a
mesma funcdo (fungdes iguais, estilos diferentes)

Caso se admita que o Desenho seja um sistema em cujo interior
as unidades se definem por suas relacdes sintagmaticas e
paradigmaticas, a conclusdo do produto ndo pode ser sendo tornar
evidentes estas relagdes. Concretamente, esse tipo de descri¢do con-
siste em segmentar os produtos e em classificar os diferentes seg-
mentos obtidos.

4.4, Sintese da preparacdo com base na Linguagem do desenho
Gomes (1998, p. 105), para propor o modelo estrutural para a lin-
guagem do desenho — como & foi exposto no capitulo | -, baseou-se
no modelo de 6 niveis, proposto por Crystal para a linguagem verbal.
No modelo estrutural da linguagem do desenho, Gomes considera trés
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nocdes basicas: gramatica, semantica e meios de realizacdo. Cada
uma destas no¢bes contém duas subdivisdes respectivamente —
morfologia e sintaxe, Iéxico e discurso, manufatura e maquinofatura.
Neste modelo também se incluem a dimenséo do uso da linguagem
do desenho e relagdes deste através da pragmatica com a estrutura.

[ Linguagem do Desenho ]

(e Yo twin Je>( rromna )

[ Gramitica ] [ Semalica 1 Meios di realizacio
Marfologia Léxico Wanufahurades
Sinkaxe (LT T o] maguinoialrados

Fig. 108 - Linguagem do Desenho

a) O uso pode ser denominado como a utilidade ou aplicacao des-
sa linguagem, referindo-se, nesse caso, ao desenho-industrial. Dessa
forma, tem-se o direcionamento dos elementos da linguagem que se
modificam de acordo com cada uso especifico, variando conforme as
possiveis énfases do desenho-industrial.

b) A pragmatica pode ser definida como os estudos empreendi-
dos para a andlise de conhecimentos que, apesar de ndo estarem
diretamente relacionados a atividade projetual, influenciam no desen-
volvimento da expressdo e da concepcao do desenhista-industrial,
assumindo a posicdo de apoio complementar para a pratica do dese-
nho-industrial.

c) A estrutura é o sistema de elementos internos e externos cujos
significados derivam das suas relacdes existentes. Na Linguagem do
Desenho, a estrutura esta dividida em trés partes: gramatica, meios de
realizacdo e semantica.

Na gramatica, tém-se os estudos da hierarquia, da composicédo e
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da configuracdo das partes da expressao as quais se compdem o dis-
curso préatico-projetual do desenhista-industrial. Divide-se em morfologia
e sintaxe.

- morfologia estuda a estrutura de todos o0s aspectos que com-
pdem o projeto, caracterizando-se como a gramatica da forma. Um pro-
jeto pode ser analisado em suas partes; as partes, em componentes;
0s componentes, em expressdes, e expressdes, na forma com que
0S pontos geométricos sao dispostos numa superficie.

Assim, a morfologia assume a posicdo do estudo da forma, de
maneira geral e especifica, da totalidade até as menores estruturas do
projeto de desenho-industrial.

- sintaxe estuda a disposicao e a fungédo das expressdes nos com-
ponentes e dos componentes nas partes, bem como a relagdo logica
das partes entre si, para a correta construgdo do discurso. Ao passo
que a morfologia estuda a configuracdo desses elementos, a sintaxe
estuda sua hierarquia e composi¢do. Pode-se encontrar a sintaxe em
disciplinas ou contetdos responsaveis pelo estudo sobre métodos e
processos envolvidos na atividade pratica e projetual do desenho-in-
dustrial.

Nos Meios de Realizacdo, tém-se os estudos dos procedimentos
e técnicas, pelas quais o discurso do desenhista-industrial para a cultu-
ra material € produzido.

Esses procedimentos e técnicas dividem-se, de acordo com sua
natureza, em manufatura e maquinofatura, abrangendo os aspectos pro-
dutivos envolvidos na producédo do projeto e do produto.

- manufatura define-se pelos procedimentos e técnicas manuais.

- maquinofatura define-se pelos procedimentos e técnicas maqui-
nais.

Na Semantica, tém-se os estudos dos elementos utilizados pélos
desenhistas-industriais para comporem seus projetos, as suas repre-
sentacOes e suas evolugdes. Divide-se em léxico e discurso.

- |éxico, estudo relativo ao vocabulario do desenho-industrial, con-

107



tribuindo para o entendimento dessa atividade, no sentido de
compreendé-la diacronica e sincronicamente. Compreende observa-
¢ao historica e atual sobre as manifestacdes do desenho-industrial e
de outras atividades relacionadas. Por meio desses estudos, obtém-
se informagBes como sua evolucdo, bem como sobre o que foi e esta
sendo realizado em termos de discurso nessa atividade, contribuindo
para 0 aumento do conhecimento projetual desses profissionais.

- discurso, define-se na pratica da atividade projetual do desenhis-
ta-industrial. No discurso, manifestam-se as capacidades mentais e ha-
bilidades psicomotoras desse profissional unificadas no ato de proje-
tar, percebendo-se sua acdo na cultura material. No desenho-industrial,
o discurso resulta na configuracéo final de produtos industriais.

Para a montagem do discurso visual, que receberd atengédo no
presente trabalho, pode-se valer das distintas caracteristicas dos as-
pectos da semantica, que enfoca a situacao do desenhador no ato da
composicdo do seu discurso, Iéxico e discurso material, ou seja, do
vocabulario e da fluéncia projetual respectivamente.

Considerando-se que, através de qualquer processo de desenho
projetual, um desenhador tem que lidar com uma grande quantidade
de informagdes de diferentes campos do conhecimento, uma vez que
¢ possivel perceber que um processo de comunicacdo corre em para-
lelo ao processo de desenho. Entdo, como na comunicacdo, assume-
se que no processo de desenho existam funcdes especificas: estrutu-
ral, informativa e conativa.

A funcdo estrutural diz respeito a capacidade que o desenhador
possui de prever toda a sequéncia de sua criacao (andlogo a sua capa-
cidade de prever toda uma seqtiéncia de palavras em uma sentenca).
Para agir desse modo, o desenhador toma como base o total de voca-
bulario visual e verbal previamente adquiridos.

A funcéo informativa leva em consideracdo a qualidade e ade-
quacdo dos “signos” da qual faz uso o desenhador para expressar as
suas idéias para toda uma equipe de projeto de produto, seja atraves
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de convencdes, normas ou regras.

A funcdo conotativa diz respeito ao cuidado que o desenhador
deve ter com o significado de certos elementos usados em sua lingua-
gem, uma vez que aquele profissional se encontra a realizar o trabalho
de emissor de uma nova idéia.

4.5, Principios filoséficos na organizacdo dos conceitos de desenho
A partir dos principios propostos por Vitravio no século |

Vitravio, arquiteto romano, ha 20 a.C. estabeleceu que o trabalho do
desenhador € criar uma forma que atenda a trés aspectos Utilitas rela-
cionado ao uso, Venustas relacionado a beleza e Firmitas relacionado
aos materiais e metodos de producdo. Com o passar dos anos, estes
aspectos foram reformulados como: Fun¢do, Expressao e Tecnologia.
Para a criacdo da forma, a escola da Bauhaus reconheceu a importan-
cia de mais um aspecto, o comercial, que se refere a satisfacdo dos
usuarios. Pode-se, entdo, sintetizar estes aspectos no seguinte esque-
ma:
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Fig. 109 - Organiza¢éo de conceitos
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Principios de desenho

Os 10 Principios de Desenho foram propostos por W. H. Mayall e foram
publicados pelo Design Council de Londres, em 1979. Esta andlise dos
principios apareceu pela primeira na revista Design Studies, volume 1,
ndmero 3, janeiro de 1980, pp. 182 a 183. Jones (1985, p. 73-80) cita
estes principios que Mayall apresenta como alguns principios funda-
mentais que se configuram como uma série de atributos necessarios
para o aprimoramento do Desenho. Tém-se dez principios, utilizados
nos produtos, auxiliando o processo e constituindo-se num modo pra-
tico de direcionamento para o desenho.

Principios para o desenvolvimento de produtos segundo Mayall (1979)
Principio de Totalidade: todos os requisitos de desenho estdo sem-
pre inter-relacionados e sempre devem ser tratados como tais em todo
0 desenvolvimento de uma tarefa de desenho;

Principio de Tempo: 0s aspectos e caracteristicas de todos os produ-
tos mudam a medida que passa o tempo;

Principio de Valor: as caracteristicas de todos os produtos tém distin-
tos valores relativos segundo as diferentes circunstancias e momentos
em que podem ser utilizados;

Principio de Recursos: O desenho, fabricacdo e vida de todos os
produtos e sistemas dependem dos materiais, ferramentas e técnicas
a que possamos recorrer;

Principio de Sintese: Todas as caracteristicas de um produto devem
combinar-se para satisfazer as caracteristicas que esperamos que pos-
sua, com uma importancia relativa aceitavel durante o tempo que dese-
jamos, tendo-se em conta 0s recursos disponiveis para utiliza-lo.
Principio de Repeticdo: O desenho requere processos de avaliagdo
que se iniciam com as primeiras intencdes de explorar a necessidade
de um produto ou sistema. Estes processos continuam ao longo de
todos os desenhos e etapas de desenvolvimento subseqientes até
chegar ao proprio usuario, cujas relagdes fardo com que o processo
interativo prossiga com um novo produto ou sistema;
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Principio de Mudanca: o desenho é um processo de mudanga, uma
atividade que se empreende ndo so para satisfazer circunstancias
mutaveis, mas também para produzir mudancas nestas circunstancias
pela natureza do produto que se cria;
Principio de Relag6es: a tarefa de desenho nao pode ser empreendi-
da eficazmente sem estabelecer relacbes de trabalho com todas as
atividades concernentes a concep¢ao, a fabricacdo e a comercializa¢do
de produtos e, € importante ao usuario no aspecto, junto com todos 0s
servicos que estes podem solicitar para ajuda-lo, a seu critério, e pro-
teger seus interesses;
Principio de Competéncia: em desenho, competéncia é a capacidade
de criar uma sintese de peculiaridades que alcance todas as caracte-
risticas desejadas no término de vida necessaria e precos relativos,
utilizando materiais, ferramentas e técnicas disponiveis ou especificadas,
e de transmitir informacé&o eficaz, acerca desta, em produtos e siste-
mas;
Principio de Servico: o desenho deve satisfazer a todos e ndo s
aqueles aos quais esta diretamente destinado o produto.

Certamente ndo se chegara a um produto final obedecendo so-
mente estes principios, pois eles se configuram apenas como aspec-
tos gerais para 0 desenho.

I Tatalidade ][ Tempa ][ Valor ]l Recursos ][ Sintese l
| ‘ | ‘ |

[ Principios de Desenho ]

|

 Repeticso ) [ mudanca | [ meiagaes ] [competencia ] [ senico |

Fig. 110 - Principios de Desenho
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4.6. Principios geométricos na geracao da forma em produtos

4.6.1. Organizacdo dos elementos

Para a ordenacao do tema e distribuico dos elementos de desenho, é
necessario distinguir o numero das diferentes disposi¢des do esque-
ma funcional do artefato (Muller, 2001, p. 65). Por exemplo, no esque-
ma da cadeira as superficies constituem diferentes orientacfes das
solugbes basicas da protoforma. O tipo de produto é que descreve as
diferentes disposi¢es e arranjos dos elementos, que sdo quatro: (i)
linear; (ii) radial; (iii) central; e (iv) ortogonal.
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A

£
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Fig. 111 - Distribuicdo de elementos, baseado em Muller, 2001

4.6.2. Proficiéncia na linguagem do desenho

Para se traduzir os aspectos do produto em um “bom desenho”,
deve-se ter observancia nos seis critérios que regem a avaliacdo do
desempenho do processo de desenho contemporaneo: (i) organiza-
cao; (ii) completude; (iii) fundamentacéo; (iv) originalidade; (v) relevan-
cia e (vi) estilo.

O primeiro deles é a organizacao — estrutura funcional (do francés
organizer) visivel no trabalho, no estabelecimento de bases, no
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ordenamento, no arranjo, na disposicdo das partes para as fungdes a
que cada uma se destina e nas suas relacdes com o todo. E percebida
na presenca de metodos estruturadores I6gicos no preparo e no
planejamento da proposta e no seguimento as normas pré-estabelecidas
para 0 conteudo e apresentacdo;

O segundo critério € a completude - estrutura formal (do latim
completu) explicita na proposta, em que nada falta do que deve ter.
Nota-se o refinamento e o acabamento na exposicdo de novos dados
e na capacidade de focalizar o ponto principal do problema, mediante
a visdo clara de uma analise geral da situacdo e dos fatores
intervenientes;

O terceiro aspecto € a fundamentacdo — cobertura bibliografica
(do latim fundamentavimus) ou conjunto de elementos e conhecimen-
tos utilizados no desenho. E identificado pelo grau de erudicéo,
embasamento técnico e tedrico e pelo grau de ecletismo, flexibilidade,
complementacdo, conhecimento tacito para decodificar o estado da
arte. Depende diretamente do vocabulario adquirido pelo estudante ou
profissional e sua capacidade de realizacdo de sintese e analogia;

O quarto deles € a originalidade — cobertura de trabalho (do latim
originale) da solugdo sugerida, verificada pela busca do primitivo, do
originario do primordial. As caracteristicas peculiares do conjunto e 0s
detalhes que podem conferir a idéia o carater enddgeno e vernacular
(novo para o0 contexto), elevando-se a categoria de um bem-material;

Sem a relevancia — tipos de verificagdo (do latim relevare), a origi-
nalidade perde o sentido, pois as qualidades de conveniéncia, interes-
se e grande valor é que indicam o nivel de contribuicdo que a proposta
traz para o contexto a que se dirige. A justificativa de a idéia ser neces-
saria ao contexto € que Ihe confere validade externa, sendo aplicavel a
outras situacdes e visivel do todo para ad partes;

O ultimo deles € o estilo ou tipos de composicao (do latim stilu)
proprio do profissional, que pode ser reconhecido em meio a argu-
mentos ‘identificaveis’ de seu trabalho. Ao imitar um ‘mestre’, sem copia-
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lo, pode-se desenvolver as técnicas necessarias para a elaboracao de
um estilo particular e desde que observadas as caracteristicas individu-
ais, pode-se atingir um elevado grau de originalidade.

Dessa forma, tém-se aqui,algumas consideragdes sobre o pro-
cesso de formagdo e ampliacdo vocabular dos profissionais ligados
com 0 processo projetual. Esperam-se desdobramentos e outras abor-
dagens especificas para a complementacdo deste trabalho, acreditan-
do-se no rumo desta linha pensamento, para a maior clareza e certeza
da fluéncia projetual por parte dos desenhadores.

114



Conclusao

Organizacao de informagdes para
a educacao do Desenho

Este estudo procurou concorrer ndo sé para as questdes de anali-
se dos produtos, e sintetizacdo de informacdes pertinentes ao inicio
do projeto, atraves de uma série de elementos analiticos, como tam-
bém questdes de desenho-industrial para seu ensino e sua formacao.
Antes de tudo é uma abordagem teérica: explicativa, descritiva,
codificadora e sistematizadora, visando tornar familiar essa éarea de
estudo e possibilitar sua transmisséo na educagédo de desenhadores
industriais.

Pretendeu-se fornecer as pessoas envolvidas, seja com 0 ensino
ou com a prética projetual, um apoio para a constru¢éo do embasamento
necessario a potencializacdo das habilidades de organizacéo de infor-
magBes indispensaveis ao exercicio projetual. Para estes, a leitura do
trabalho e 0 acesso a bibliografia citada possibilitam, além de novas
visdes sobre técnicas analiticas e sistematiza¢do, um melhor entendi-
mento sobre o produto industrial. E isso serve como motivagdo para
reflexdes, buscando o enriquecimento criativo de suas atividades.

Além da contribuicdo teorica, referente aos capitulos da teoria de
fundamento e teoria de foco, respectivamente 1 e 2, as contribuicdes
praticas, principalmente no capitulo de teoria de dados, capitulo 3, fo-
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ram de grande valia.

Num determinado momento do estudo, pensou-se em se estudar
a influéncia das técnicas analiticas em todos os aspectos da estrutura
da linguagem do desenho, ou seja, gramatica (morfologia e sintaxe),
meios de realizacdo (manufaturados e maquinofaturados) e semantica
(vocabulario e fluéncia), assim como identificar a aplicacdo destes con-
ceitos em todas as etapas do processo projetual.

Pensou-se também em se relacionar todos os fatores de desenho
as técnicas analiticas, mas logo ficou claro que esse ndo era o melhor
caminho a seguir, pois a idéia principal era de que a falta de organiza-
¢do e sistematizacdo no inicio do processo projetual era o que dificul-
tava toda a fluéncia projetiva do estudante ou do profissional.

A coleta de informacdes, no inicio do projeto, geralmente é realiza-
da, mas a sua organizacdo para a direta utilizagdo € dificil de ser reali-
zada por se caracterizar em uma atividade ordenativa e priméria, levan-
do os estudantes e profissionais optarem por chegar a solucéo final
diretamente alegando que a organizacdo destes dados € irrelevante e,
por isso atrasaria o resultado final. Enganam-se estes estudantes e pro-
fissionais, pois se compreende que a ampliacdo do vocabulario é fator
indispensavel para uma fluéncia projetual consciente e sistematizada.
Sabe-se que se produz informacfes novas a partir de dados apreendi-
dos e recordados.

Em temos de inter-relacdo das areas envolvidas na linguagem do
desenho, pode-se dizer que se alcancou a correlacdo apresentada
entre a lingUistica e o desenho-industrial, dando-se a correspondéncia
entre a linguagem verbal e visual.

Considera-se que as representacfes graficas, iconogréficas e
fonograficas, utilizadas para representar os capitulos, permitiram a com-
preensdo das diversas relacdes internas e externas da fase de prepa-
racdo para o projeto. O tratamento dado ao material, apesar de siste-
matico ndo sobrevalorizou o rigor das técnicas seguras para as anali-
ses de produtos e aprendizado sobre a pesquisa, e sobre a pratica
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para a educacdo do desenho projetual.

Fez-se um cruzamento das atividades de textualizacdo e
contextualizacdo do desenho (texto, intexto, contexto e discurso), sen-
do estas aplicadas na fase de preparagdo, com os aspectos perceptivos
do desenho (delineacéo, configuracéo, pré-formacéo e formagédo) e com
a classificacdo dos produtos (denotacdo, protoformacéo, categorizagdo
e formacdo). As ilustragBes do capitulo 4 sintetizam estas considera-
¢Oes. Ja o roteiro € uma proposta de organizacao, estruturacdo e ana-
lise de dados para a execucdo do projeto.

Em situacdes reais, a utilidade de se cruzar informacdes coletadas
de produtos semelhantes ao que se quer desenvolver, é colaborar
efetivamente como ferramentas cognitivas para a solu¢do do problema
projetual.

Medeiros (2002) evidencia que “o desempenho € facilitado quando
se conjugam os fatores fluéncia no desenho expressional com conhe-
cimento sobre como controlar os processos mentais. A fluéncia sozi-
nha atrapalha, pois quem s¢ ilustra, com ou sem auxilio do computador,
acaba criando imagens aparentemente completas, muito elaboradas ja
no inicio, o que faz antecipar etapas e ir direto para o que parece ser ja
o fim do trabalho.”

O ideal é equilibrar as duas variaveis ou como podemos chamar a
dicotomia: vocabulario e fluéncia. Para o desenvolvimento da primeira,
recomenda-se a ordenacao através das técnicas analiticas saussurianas
de denoconotacédo e diasincronia. Para o desenvolvimento da segun-
da, sugere-se 0 estudo das rela¢des através das analises de paradigmas
e sintagmas, exercicios e treinamento psicomotor.

Sugestdes para trabalhos futuros
Apresentam-se alguns possiveis temas para dar continuidade a

este estudo, abordando questfes praticas, tedricas, educacionais e
profissionais, entre eles:
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Pesquisas sobre organizacao de informacfes em todas as etapas
do processo projetual;

Acompanhamento de equipes de planejamento e desenvolvimen-
to de produto industrial, averiguando a aplicacdo das técnicas de
potencializacdo do vocabulario e da fluéncia projetual;

Estudo dos aspectos educacionais e profissionais sobre a atividade
projetual, identificando aspectos passivos e ativos na melhoria de ambas
situacgdes;

Questionamento de profissionais e estudantes, quanto a sua apli-
cacdo na organizacdo dos dados de projeto.

Investigacdo de como ampliar o vocabulério de estudantes duran-
te 0 curso de graduacdo, na maioria das disciplinas que compdem o
curriculo;

Anélise dos aspectos da pragmatica e do uso da linguagem do
desenho sobre os produtos industriais.

Como profissional e docente, os assuntos abordados neste estu-
do tiveram uma fundamental importancia, oportunizando a pesquisa te-
drica e prética de areas interdisciplinares como a lingiistica e o dese-
nho-industrial, anteriormente so utilizadas de forma empirica. Estas des-
cobertas motivaram consideravelmente o desenvolvimento deste tra-
balho.

Nenhuma Teoria do Desenho

que so trate do desenho

explicara jamais 0 Desenho-Industrial

(adaptado de Luiz Rodrigues Morales)

ou seja,

Nenhuma teoria do conjunto de disciplinas projetuais
que so trate de questdes da atividade pratica
explicara jamais a atividade profissional.
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