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Resumo

A proposta deste artigo é apresentar a metodologia proposta pela
Critica Genética — area de estudo que investiga, estritamente, o
manuscrito e 0s processos de criacdo em qualquer campo do saber —
para abordar a pratica projetiva do designer. Investe em uma
argumentacao teérica que possibilita identificar os procedimentos do
projeto enquanto formas de proposicéao e de pressuposicdo formais e
conceituais.
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Abstract

The proposal of this article is to present the methodology proposed by
the Genetic Critic- study area that investigates, strictly, the manuscript
and the creation processes in any field of the knowledge - to approach
the project of the designer. It invests in a theoretical argument that
makes possible to identify the practices of the designer while
proposition forms and conceptual presupposition.
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Neste artigo sdo apresentadas discussfes que emergiram quando da
proposta de usar a metodologia oferecida pela Critica Genética, para
discorrer sobre 0s processos criativos do designer.

Tendo como ponto de partida as dindmicas projetivas como producéo
criativa, considerando que o novo no design néo significa apenas novas
formas, reivindicamos portanto, a criagdo como dispositivo para refletir
sobre os novos modos de projetar e discutir esta pratica.

N&o sdo poucos os profissionais da area de design que se empenham
em discorrer sobre o tema projeto, por estes termos. Alguns deles
optam pela estratégia de registrar as etapas de seu processo e, assim,
oferecer uma documentacdo dos percursos feitos para chegar &
formulacdo de uma capa de livro, de um projeto de sinalizacdo, ou de
uma marca.

Alexandre Wollner (2003) costuma produzir painéis, mostrando uma
genealogia das formas. Chico Homem de Melo, em Signofobia (2006),
dedica um artigo para apresentar as etapas do projeto grafico de um
livro.

Abordar o tema projeto, como registro de memoérias de procedimentos
vividos, revela, em suas configura¢gfes, aspectos do processo criativo
e, de algum modo, permite apreender por quais caminhos o designer
define o seu projeto.

A partir de estudos feitos pela Critica Genética, sobre o processo
criativo, apresento alguns apontamentos sobre as dindmicas que
moldam o sentido de um projeto de design.

Por quais mecanismos uma reunido de desenhos, diagramas, textos,
tipografias, cores, traduz as configuragbes de um livro? Por quais
dinamicas a identidade do designer se revela pelas formas do projeto?

Em torno destas questdes, coloca-se uma discussédo sobre linguagem.
No entanto, a abordagem se realiza a partir da investigacdo do
processo criativo, considerando, os termos, que o define como produto
de apropriacBes (aquelas que o designer faz de informagbes que
compdem os seus contextos, historico, iconogréfico, estético, técnico) e
de conexdes, que sdo realizadas por ele, para a formulacdo de novos
conceitos e formas.

Uma analise do conjunto das informacdes, geradas ao longo do
processo de elaboracdo de um projeto e as relacbes que séo
estabelecidas entre elas — ainda que estas informagfes ndo se
apresentem concretamente como elemento do objeto projetado e nem
nas configuracdes do projeto final — possibilita discorrer sobre o sentido



do projeto, considerando a natureza inventiva na elaboracdo de novas
estratégias para projetar.

A analise de relatos, de entrevistas e de anotacdes, sobre o processo,
amplia as discussfes sobre a metodologia do projeto na medida em
gue possibilita uma investigacéo do projeto de design por sua génese.

Ao final do relato de Melo, por exemplo, fica suposto que, anterior ao
documento final, que define o projeto, muitos outros foram gerados: no
momento em que o cliente apresenta ao designer o problema a ser
resolvido e a resposta dada por ele para expressar o modo como o
compreende, na definicdo de prazos e de custos, nos levantamento de
dados, na conceituacdo, na apresentacdo de propostas formais e assim
por diante.

Seja no caso dos painéis de Wollner ou do relato de Melo, por imagens,
textos, sinais, constatamos que histdrias distintas do processo, sao
contadas. Através destas histérias apreendemos o projeto como
produto de relagbes que sdo estabelecidas entre as informacdes
geradas em cada etapa produtiva, com aquelas guardadas em
documentos por vezes, esquecidos e negligenciados.

Com base nas investigacfes realizadas pela Critica Genética, adoto
como estratégia cotejar os conceitos de processo e de produto para
delinear questdes sobre o projeto como forma de proposicéao.

Ao final do artigo, com base em algumas das anotacdes deixadas por
Lina Bo Bardi, teco algumas consideracfes sobre as relagdes entre
projeto, método e criagcdo para defender, estas idéias.

Sobre a Critica Genética

As pesquisas realizadas pela Critica Genética possibilitam encontrar
nas reflexdes feitas sobre o processo criativo do artista fundamentos
para discutir o processo criativo do designer e sua producao.

A Critica Genética estuda, estritamente, 0 manuscrito e 0S processos
de criacdo em qualquer campo do saber: literatura, arte, meios de
comunicacgdes, ciéncias, cinema, etc., isto €, qualquer campo em que 0
artista, o cientista, o escritos, o designer precisam rascunhar e elaborar
formas até chegar ao produto que lhe satisfaz. Parte das pesquisas
busca generalizagbes sobre o tema criagdo, as quais permitem um
estudo comparativo entre os processos de criagdo em diversas areas.

Os estudos genéticos surgiram, de forma sistematizada, no Centre
National de Recherche Scientifique, em 1968, por iniciativa do
pesquisador Louis Hay — preocupado em definir uma metodologia para
a andlise de manuscritos literarios.



No Brasil, essa metodologia foi introduzida por Philippe Willemart, na
faculdade de Letras da USP, em 1985. A partir do CECG (Centro de
Estudo em Critica Genética), coordenado pela Prof? Cecilia Salles, a
metodologia ampliou-se, na medida em que passou a se ocupar dos
“manuscritos” de diferentes manifestacdes artisticas: cinema, teatro,
danca, design, musica e artes plasticas.

Ao constatar a abrangéncia e a variedade desse material, Salles
empregou “documento de processo”, por entender que “manuscrito”,
termo até entdo utilizado para caracterizar as anotacfes do artista, ja
nao se mostrava eficaz, nem mesmo para retratar os rascunhos dos
escritores, ja que:

Nos estudos de critica genética de literatura, o termo manuscrito j ndo era
usado apenas com seu significado restrito de ‘escrito a mao’. Dependendo dos
escritos, podiamos deparar com documentos escritos a maquina, & mao,
digitado no computador ou provas de impresséo, que receberam alteragcdes
por parte do autor (1998, p.17).

Em termos, os documentos de processo sao registros dos percursos
feitos por artistas, cientistas, designers, cineastas, escritores, etc. para
concretizagdo de suas obras ou projetos. No entanto, vale ressaltar,
gue para a Critica Genética o estudo do processo ndo deve ser
considerado como um fim em si, mas um meio para a compreenséo da
obra ou do projeto, a partir da revelacdo de alguns sistemas
responsaveis pela sua geracéo.

Alguns dos conceitos trazidos pela Critica Genética servem para
desenvolver uma aproximagao entre 0os processos criativos do designer
e do artista. Sdo eles: a criacdo vista como ato comunicativo, e a
criacdo vista como formas de apropriagéo.

Para Salles, é possivel caracterizar a criagdo como processo
comunicativo porque, o objeto artistico, e aqueles gerados ao longo da
producao, buscam um interlocutor. A comunicacao associada a criacado
revela-se pelas trocas que o produtor realiza com o seu contexto
(histdrico, técnico e artistico) consigo e com aqueles que participam da
realizacdo do projeto.

Para estudar a criagdo como apropriacdo, partimos da afirmacédo de
Jung de que “a obra de arte surge como uma reorganizacao criativa da
realidade e ndo apenas como seu produto ou derivado” (apud, SALLES
1998, p.95). Assim, entendemos que o inédito de um projeto se define
pela proposicdo de novas formas de relacdo entre informagbes ja
existentes. Trata-se de uma reorganizacdo do real, que se confunde
com os repertorios de signos que compdem o ambiente do produtor, o
qual ele codifica e traduz para realizagéo do projeto.



Bakhtin (apud SALLES, 1998, p. 95) afirma que “a criacdo n&o ocorre a
partir do nada, mas pressupfe a realidade do conhecimento, que a
liberdade de quem cria, apenas transfigura e formaliza”.

A analise dos documentos de processo possibilita a identificagdo de um
principio légico produtivo, ou de uma metodologia empregada pelo
artista e também pelo design, para a elaboracédo das formas — pela
identificacdo das trocas e apropriacdes que realiza das informacdes.

No embate entre a acdo e o trabalho, embalado pela resolucdo de um
problema, o designer elabora também, métodos. Ou seja, ordena
diferentes formas de raciocinio que se revelam pelos mecanismos
criativos utilizados.

Os métodos “inventados” pelo designer, para chegar as formas de um
projeto, sdo de natureza idiossincraticas e Unicas. Possuem uma légica
gue lhes é inerente, na medida em que todas as diretrizes que o
constituem s&@o elaboradas pelas exigéncias que as dindmicas do
processo criativo Ihe impdem.

Ainda que, para o designer, tais exigéncias sejam de natureza distintas
daquelas apresentadas para artista, ele também “inventa” seus
métodos. Como produto da criagcdo, sédo eles tdo legitimos quanto os
projetos.

Podemos fazer uso de algumas das generalizagbes que a Critica
Genética faz do processo criativo, para demonstrar que, na elaboragéo
de métodos estaria contida uma dinamica inferencial; ou seja, o
designer para a proposi¢do de novas formas, partiria de uma série de
raciocinios que configuraria um método que, como dinamica, estaria
préximo daquele empregado pela ciéncia.

Assim, este artigo expressa uma desconfiangca de estudos que
defendem uma definicdo de projeto como repeticdo, pela fixacdo de
certas etapas e regras a serem seguidas.

Para reivindicar uma metodologia do projeto ndo podemos
desconsiderar uma pratica que comporta série de acgdes,
procedimentos, materiais e finalidades e que remetem a abordagens
especificas, haja vista a distingdo das areas do design: design de
informacéo, design digital, design de produto, design gréafico, design de
hipermidia, design de games.

Por uma linguagem do projeto



Ainda que, para Langer (1971) a linguagem seria estritamente
discursiva® — na medida em que somente ela possuiria um vocabulario
e uma sintaxe, um mesmo significado poderia ser exprimivel por
palavras distintas e passiveis de serem traduzido de um sistema
lingliistico — ndo podemos desconsiderar as investigacdes feitas pelos
poetas concretos, sobre a teoria dos signos, de Peirce, no sentido de
reivindicar a existéncia de uma linguagem visual que serve a poética.
(PIGNATARI, 2004).

Em termos gerais, “a linguagem é a forma de expressao (modelizagao)
do nosso conhecimento da realidade”(RUSSEL, in Wittgensteis, 2004).

Quando olhamos as anota¢bes de Wollner, constatamos que uma
forma de escrita esta suposta na composicdo de um projeto, cujos
principios seriam definidos pelas dindmicas propostas por ele.
Condicdo em que uma imagem, por exemplo, passa a ter a forca de um
conceito.

Pignatari (2005), quando em defesa de uma comunicacdo poética,
afirma que o poeta tem o poder de fundar sua propria gramatica, na
medida em que, a produgdo estética comporta uma pratica discursiva,
a expressado de um pensamento e revela uma forma de conhecimento.
O mesmo ocorreria com o designer.

Assim, o projeto, como forma de linguagem, parece estar mais proximo
da poesia visual e do ideograma, como estratégia comunicacional. Seu
vocabulario seria definido por signos convencionais — plantas,
diagramas, planilhas — mas também por aqueles signos que séao
inventados pelo designer para guardar uma idéia ou comunica-la (os
desenhos expressivos, as imagens apropriadas). Sua gramatica, por
sua vez, seria moldada por uma sintaxe espacial ou visual, produto de
um método de composicdo baseado na justaposicdo analdgica dos
termos, segundo as légicas do processo criativo.

Mas a linguagem poética comporta especificidades. Wittgenstein diz
gue propor uma linguagem, “significa inventar um mecanismo para uma
determinada finalidade; mas também por um outro sentido, anélogo
aquele em que falamos da invengdo de um jogo”. (1994, p.185). Para
ele, o jogo deve ser determinado pelas regras, “mas tem também uma
graga’ (1994, p.202).

! Para a autora, ainda que se falem de uma linguagem de tons musicais, cores e assim
por diante, “essa maneira de falar € muito enganosa. A linguagem é um modo especial
de expressdo, e nem todo tipo de semantica pode ser colocado sob essa rubrica;
generalizando a partir do simbolismo lingiistico ao simbolismo como tal, como
facilmente induzimos a conceber erroneamente todos 0s outros tipos, e a passar por
cima de seus tragos mais interessantes”(LANGER, 1971, p. 101)



7

A linguagem do projeto é produto das relacbes entre cédigos e
métodos, apropriados e inventados por um designer-autor. Uma
definico como esta possibilita delinear uma linguagem do projeto
como sintese das apropriacdes que o designer faz de outras formas de
linguagem para se traduzir.

O aparecimento do design, como disciplina, data de um tempo em que,
nas ciéncias, a linguagem deixou de ser a proposito da traducao do
real, para servir a representacdo. Isso significa dizer que as imagens
falavam sobre imagens, textos sobre texto, uns sobre os outros: e 0
que se revelam sdo formas de pensamento que se inscrevem em
nossas percepcdes como traducdo de um real. Em termos, o design
surge em um contexto em que 0s objetos tornam-se também termos de
uma linguagem.

Os estudos contemporaneos indicam que ja ndo seria finalidade da
linguagem depositar comentarios sobre os textos do mundo ou mesmo
revela-lo, seu poder e tarefa seria a representacdo do pensamento,
“ndo em sua exatiddo, mas como o pensamento se pensa.” (Foucault,
1987, p.36).

Como o design se pensa no contexto contemporaneo?

No inicio do periodo moderno, o desenvolvimento da linguagem estava
condicionado a uma funcao de traduzir o mundo natural ou divino. Em
termos de visualidade, cabia a pintura codificar os textos da igreja ou
da natureza,

O renascimento detinha-se diante do fato bruto de que havia linguagem: na
espessura do mundo, um grafismo misturado as coisas ou correndo sob elas;
siglas depositadas nos manuscritos ou nas folhas dos livros. (Foucault, 1987,
p.94)

A afirmacdo de Foucault, que “a linguagem ndo tem mais outro lugar
sendo a representacdo, nem outro lugar sendo a si mesma: nesse vao
que ela tem de poder compor”. (1987, p. 94), aponta para a dinamica
da apropriagéo e que definiu um procedimento criativo nas vanguardas
artisticas. Como resultado: obras que concretizam, pela dindmica
incorporacdo de um dialeto visual, para se constituir; aquele definido
pelos objetos cotidianos.

Marcel Duchamp, Kurt Schwitters, Picasso, dentre outros artistas,
fizeram uso de impressos, objetos funcionais, e toda ordem de
materiais gerados pela cultura de massa, para produzir, traduzindo,
desta forma, o objeto de design como matéria artistica.

A assimilacdo de codigos de outras linguagens é um desafio também
para o design. E esta dinamica segue sendo principio na producéo
contemporanea, pela apropriacdo das novas tecnologias moveis e



digitais. Sendo assim, ndo seria gratuita a convocacao feita por Mitchel
(2002), aos designers, ao descrever 0 cendrio que se traca pelas novas
tecnologias, como um velho desafio:

A inteligéncia da maquina é como o plastico, o ago e o motor elétrico — apenas
mais um acessorio util no repertério dos designers, que vao usa-la de forma
apropriada, em conjunto com outros materiais e componentes, para criar
produtos que irdo atender nossas necessidade e nossos desejos. (Mitchell,
2002, p. 36)

Esta contida, nesta colocagdo, uma proposta de apreensdo do mundo,
pelo designer, muito diferente daquela que parece ser proferida pelas
tradicionais concepg¢Bes de projeto. Diferente porque ndo se submete
as regras ou leis que validariam suas formas, mas, sobretudo, o
reconhecimento de novas “materialidades” e linguagens e a
necessidade da elaboracao de estratégias especificas para aborda-las.

Estratégia para a producao do sentido : o projeto como forma de
proposicao

O sentido, como produto do encadeamento de acdes logicas e
discursivas para a expressdo de um pensamento, nas ciéncias, se
apresenta na forma de proposicdo, no design, pelas formas do projeto.

Em outros termos, o sentido é aquilo que é expresso pela proposicéo e
pelo projeto como razéo de ser a formulacdo de um pensamento. Para
Deleuze (1974), o sentido seria uma quarta dimensdo da proposi¢ao,
para além daquelas definidas pelas manifestacdo designacdo e
significac&o®.

Partindo das experiéncias relatadas por Wollner (2003) e Melo (2006),
identificamos como elemento designativo do projeto um rol de imagens,
de conceitos-formas, que s&o selecionadas, traduzidas e re-
significadas, em um primeiro momento, para a fixacdo de aspectos
provisorios de um problema. Mas também para acolher os dados deste
problema, para que seja possivel colocar uma discusséao.

No escritorio de Wollner tem um quadro de avisos onde ele costuma
fixar imagens a partir das quais ele relaciona os termos iconograficos
necessarios para o desenvolvimento do projeto que esta
desenvolvendo.

2 Em concordancia com outros autores, Deleuze reconhece trés relacdes
distintas na proposicéo, a primeira chamada designacao (é a relacao da
proposi¢do a um estado de coisas exteriores), a segunda chamada
manifestagéo ( se apresenta como o enunciado dos desejos e das crengas que
correposndem a proposicao) e a terceira chamada significacao ( € a relacao da
palavra com os conceitos universais). ( DELEUZE, 1974)



No dia em que estive em seu est(dio®, no painel de avisos estava
fixada uma seqliéncia de imagens que deu origem a marca da Eucatex:
uma ilustracdo da estrutura interna do aparelho auditivo e algumas
associacdes visuais, com a imagem do labirinto, do caracol e da
medida aurea.

Aquelas imagens de Wollner ndo revelam ainda se o problema foi
contemplado ou néo, ou se a inferéncia visual feita por ele contempla
as expectativas do seu cliente. No caso, isto ainda ndo importa, trata-se
de uma etapa investigativa: este conjunto de informacbes, como
dindmica do projeto, comporta imagens particulares, selecionadas por
ele, representacgdes individuais e os termos do problema teria, portanto,
o valor de uma hipotese.

Pela selecdo das informacdes e pela relacdo que é estabelecida entre
estas informacdes, identificamos a figura do designer. E por onde
anunciam-se os seus desejos, crencas, inferéncias, revelando assim
aspectos do seu processo produtivo. Sdo aqueles que dao
testemunhos do projeto poético* do designer.

Em termos, a figura do designer, como sujeito produtor de sentido, é
também elemento do projeto, pois ele comporta suas inferéncias e
aspectos do seu projeto poético. No entanto, este ingrediente é um
pressuposto, mas nao, ainda, um parametro para validar o projeto.

Desejos e crengas séo inferéncias causais, ndo associacfes. O desejo é a
causalidade interna de uma imagem no que se refere a existéncia do objeto ou
do estado de coisas correspondentes; correlativamente, a crenca é a espera
deste objeto ou estado de coisas, enquanto sua existéncia deve ser produzida
por uma causalidade externa.( DELEUZE, 1974, p. 84)

No artigo de Melo, identificamos a for¢ca que tem esta “causalidade
externa” para a validacdo de um projeto. No caso, os desejos e as
crencas sdo postos a prova no momento de formulacdo das diretrizes
projetivas, dada a interlocucdo de um cliente — porém ele esta presente
em todas as etapas.

As diretrizes projetivas sdo, portanto, ilacdes formais e conceituais que
o designer faz para colocar em termos de design questdes comerciais,
mercadoldgicas, poéticas, técnicas, estéticas. No entanto,

® Para o desenvolvimento do projeto, O lugar do design, foram desenvolvidas
uma série de entrevistas — Alexandre Wollner, Claudio Ferlauto, Guto Lacaz e
Chico Homem de Melo - cuja proposta seria registrar o espaco de trabalho dos
designers e seus processo criativos.

* Para Salles, o projeto poético define os principios envoltos pela singularidade
de quem cria. S&0 0s gostos e crencas que regem seu modo de acdo. Ou
ainda, ele esta ligado & principios éticos do criador: seu plano de valores e sua
forma de representar o mundo. (1998, p. 38)



As respostas a cada uma das dezenas ou mesmo milhares de perguntas
colocadas durante o detalhamento de um projeto sdao obtidas pelo
enfrentamento paciente de cada uma delas. Aqui torna-se indispensavel a
flexibilidade do designer em perceber as situa¢des particulares nas quais
alguns dos principios norteadores do projeto sdo colocados em xeque. ( Melo,
2006, p. 78)

Na acareacao do que é proposto (pelo designer), e o que é esperado
(por um cliente) ha como condicionante parametros conceituais do que
€ uma marca, um livro, uma cadeira, um site, etc. Ou seja, aquilo que
define o contexto de significacdo de um projeto para que seja acolhido
como item de um repertério de design ja constituido. Para Melo (2006),
a significacdo ja se revela nas primeiras etapas do um projeto e, de
algum modo, esta relacionada as dimensdes designativas e
manifestantes do projeto.

Considerar o sentido como aquilo expresso pela proposi¢do e, ao
mesmo tempo, considerar a natureza propositiva do projeto, faz
emergir aspectos do processo criativo.

A etimologia da palavra projeto (lat. Projectus), indica as acdes de
lancar para a frente, de se estender. Sendo que, da palavra proposi¢céo
(lat. Propositio), estdo indicadas as a¢fes de pbr diante, expor a vista;
apresentar, anunciar. (houaiss, 2006)

Na discussdo aqui proposta, em que relacionamos projeto e
proposicéo, tendo como pano de fundo o processo criativo, o sentido
revela-se como produto da sobreposicao de acBes semidticas e que se
complementam. Aquelas necessarias para a expressao de um fato ou
situacdo em um momento seguinte — reveladas pelo ato de projetar — e
aguelas que se completam como sintese de uma série de acoes ja
realizadas, aquelas necessarias para a elaboracdo de um discurso —
reveladas pelo ato de propor.

Ou, como afirma Melo, o projeto se faz da superposicdo ou
embaralhamento de etapas, ao mesmo tempo que nele estdo supostos
0 aparecimento de ac¢les inteiramente imprevistas. Sendo assim, por
esta colocacéo, é possivel discorrer que a construcdo do projeto, logo,
0 seu sentido, se realiza por um percurso néo linear, dotados de idas e
vindas.

Salles, ao falar sobre o processo criativo do artista, contribui com esta
discussdo quando afirma que as dinamicas criativas se revelam pela
convivéncia de buscas e sedimentacdes:

O percurso criador mostra-se como um itinerério recursivo de tentativas, sob o
comando de um projeto de natureza estética e ética, também inserido na
cadeia de continuidade, e portanto sempre inacabado. E a criacdo como



movimento, onde reinam conflitos e apaziguamentos. Um jogo permanente de
estabilidade e instabilidade, altamente tensivo.(Salles, 1998, p.53)

A afirmacéo feita por Salles, como pressuposto para a investigacdo de
disciplinas que tem a criagdo como medida, alinha ciéncia, arte e
design, pelas medidas do processo.

Bonsiepe (1983), toca esta questdo quando afirma que, ainda que se
considere que design ndo é, e nunca sera ciéncia, o designer, assim
como o cientista, no processo de elaboracdo de um projeto, formularia
hipoteses, cuja validade seria demonstrada posteriormente, pela
producéo de prototipos.

O que estaria inscrito nesta afirmacéo de Bonsiepe?

Pela questdo de Bonsiepe é possivel constatar uma dimenséo criativa
da pratica projetiva do design, muito semelhante ao que ocorre na
producdo cientifica: o fato de o designer, de algum modo, ser
responsavel ndo sé pela materialidade dos objetos cotidianos, pela
existéncia do design, mas também pela manipulacdo consciente ou
inconsciente do sentido creditado ao projeto e a sua autonomia. A
compreensdo da logica que une imagens, textos, diagramas,
experimentagdes, conceitos, revela o principios de uma metodologia,
que ndo deve ser visto como regra, mas como traducdo de um
processo inferencial e criativo.

O sentido, compreendido como uma das dimensfes da proposicéo, é
um pressuposto. O primeiro elemento do projeto! Ele ja estaria suposto
no momento em que o designer comecga “falar”, ao mesmo tempo que
define as condi¢bes de sua “fala”, ao longo do seu processo criativo.

Ou seja, o sentido do projeto deve ser lido como dispositivo que
qualifica o processo criativo, produto do encadeamento coerente de
etapas produtivas e dos elemento projetuais, indicando um rumo para a
producédo de novas metodologias.

Portanto, estes dois significados que o termo sentido abarca, no
contexto de nossas reflexdes, aponta que para a codificacdo do projeto
€ necessario considerar a forma de um jogo de linguagem em que o
fato, o sonhado e o feito se relacionam.

Um passeio pelas imagens deixadas por Lina Bo Bardi permite
relacionar as concepgdes de projeto, que se revelam pela andlise dos
documentos de processo, como busca e constru¢do. Moldando, desta
forma, uma concepc¢do de método que se caracteriza como produto de
dindmicas criativas.



Os percursos de Lina Bo Bardi :

Para ilustrar as questdes apresentadas neste artigo, tomamos como
referéncia anotac¢des deixadas por Lina quando do desenvolvimento da
cadeira Bowl e do projeto de recuperacédo do Centro Historico da Bahia,
Salvador.

Essas imagens foram colhidas do livro publicado pelo Instituto Lina Bo
e P.M.Bardi, no qual sdo apresentados alguns estudos feitos por Lina
Bo Bardi, como parte das investigacdes que ela realizou para o
desenvolvimento de diversos projetos.

Discorrer sobre essa selecéo de imagens ndo nos autoriza a
proposicéo de um estudo genético sobre o processo de criacdo de
Lina, nem seria esta nossa intencdo, na medida em que néo tivemos
contato com todo o material que ela gerou para a sua formulagcédo. No
entanto, ainda que seja escasso o material e de segunda mao, isso nao
torna um impeditivo para demonstrar as idéias que defendemos neste
artigo.

A selecdo de imagens que trazemos, parece ser suficiente para
identificar que Lina Bo Bardi, para o desenvolvimento do projeto, lanca
mao de proposi¢des que parecem afeitas ao artista, na medida em que
ela se permite langar m&o de recursos expressivos para contornar 0s
problemas que o projeto demanda. Ao ver o livro fica facil constatar que
esta dindmica se repete na realizacdo de outros projetos.

No geral, os projetos sédo apresentados por imagens técnicas e
fotografias, acompanhadas de esbogos e aquarelas, as quais identifico
como “reflexdes estéticas” que ela realiza sobre o tema abordado pelo
projeto.

No caso dos registros apresentados sobre o projeto de recuperacéo do
Centro Historico da Bahia, temos cinco imagens que indicam, de algum
modo, um percurso que comporta “um olhar pessoal” da arquiteta sobre
ambiente.

O que nos chama a atencdo é uma imagem (fig. 5) que tem como
legenda “aspectos de ruinas e destruicdo do Centro Historico”, que é
na verdade, uma aquarela que nada revela de degradacéo do espaco,
antes disso, mostra um ponto de vista poético da arquiteta sobre o
cenario a ser transformado. A ela seguem estudos sobre solugbes que
ela sugere e uma planta do plano geral das intervencdes que propde.

Se ndo soubéssemos que esta aquarela faz parte dos estudos de um
projeto de arquitetura, ela poderia, perfeitamente, ser apresentada
como producao artistica. Ja que comporta uma autondmica poética



dada a experimentacdo de linguagem e a expressividade que a
caracteriza.

No entanto, se pensada como parte integrante de um projeto de
arquitetura torna- visivel uma estratégia projetiva que conta com uma
forma linguagem sedimentada pela arte, para a traducéo do “real”.

Um mesmo percurso inferencial identificamos nas imagens
apresentadas para traduzir o projeto da cadeira Bowl, ja que o estudo
feitos para o revestimento das cadeiras (fig. 2), sdo tdo “belos e
poéticos” quanto as aquarelas do centro Histoérico.

Por estes desenhos, temos a impressao que Lina queira resgatar,
como parte do projeto, um “valor estético” das formas que propde e do
ambiente a qual ela esta enderecada. Ou seja, parece querer ela
antever um real mediado por imagens poéticas. Por tradi¢cdo, esta
estratégia tem se mostrado como uma demanda produtiva empregado
pelos artistas, mas Lina parece ndo acreditar muito nestas
segmentacdes que séo feitas entre as praticas do designer e do artista,
e assim mostra, pelas suas proposi¢des visuais, que essa pode ser
uma demanda investigativa do designer também.

No caso das anotacdes visuais apresentadas sobre a cadeira Bowl,
vale uma nota comparativa entre o que parece ser um primeiro esboco
da cadeira e, uma outra, que mostra a planta e corte da cadeira. (figs. 1
e 2) Nao ha como nao identificar que sdo imagens compromissadas
com discursos diferentes — poético e projetivo — mas que, no entanto,
servem para a composicdo de um Unico e mesmo projeto de design de
produto.

Investir em uma andlise comparativa entre as anotagfes que o
designer faz para a realizagao de um projeto,, torna possivel
conjecturar sobre uma concepc¢éo de projeto de design que, embalado
pela resolucdo de um problema, sedimenta o seu sentido por caminhos
que comporta procedimentos — e visualidades — que pode ser
“emprestados” de outras areas, sobretudo a arte.



Estudos: Bardi’'s Bowl, 1951

Figura 1: eshogo - cadeira Bowl
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PLANTA E CORTE

Figura 2: Planta de corte

Figura 3: estudo para revestimento




Estudos: Revitalizacdo do Centro Histérico da Bahia, 1986

Figura 5: Um detalhe planta geral das intervn(;ﬁes no Centro Histérico
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Consideracdes finais

A metodologia proposta pela Critica Genética pode ampliar as
discussdes sobre a pratica projetiva do designer, ja que possibilita, a
partir da analise relacional dos documentos de processo, estabelecer
generaliza¢des sobre o processo criativo e um reconhecimento da
natureza inter-semidtica do ato de projetar.

A proposta de caracterizar a criagdo como processo inferencial — ou
seja, aquele que se realiza pela proposi¢éo de hipoteses e
demonstracgées — possibilita o reconhecimento de uma “l6gica” criativa
que permearia também a producédo do design.

A breve andlise que fizemos das imagens deixadas por Lina, quando
da realizacdo de um projeto de arquitetura e um de design, mostra-se
CcOmMo um pequeno ensaio sobre as possibilidades que a andlise do
processo, conforme define a Critica Genética, pode oferecer para
abordar a pratica projetiva do design. Por elas, foi possivel identificar
gue os termos de um projeto podem, perfeitamente conter proposi¢cdes
plasticas e formais que, em um primeiro momento, ndo estariam
enderecadas as aprecia¢des de um cliente, mas, que no entanto,
indicariam de que modo o designer constaria com um repertério poético
para a sua validagdo das etapas de desenvolvimento de um projeto.

Lina foi ilustradora, e parece que ela ndo abre mao dessa experiéncia
para construir sua historia como designer e arquiteta.

Por isso, se neste artigo relacionamos os termos criagéo e projeto, nao
€ a proposito de alimentar as discussfes que emergem quando estes
termos aparecem associados em uma idéia. Antes disso, queremos
demonstrar que pela nog¢édo de processo, sedimenta-se um caminho
natural que interliga um termo ao outro, ja que consideramos que a
nocao de criacdo nao serve as reflexdes do design pelos mesmos
parametros que serve a arte.

Se no caso da arte ela se alinha bem &s analises formais, no caso do
design, as analises de estratégias projetivas. Pelo nosso ponto de vista,
torna-se este o territério criativo do design.

Por isso, no contexto da producgéo do design, ndo podemos abrir mao
de estratégias investigativas que resgatem o designer como sujeito



inserido — em corpo, alma e poética — nas dinamicas das producdes
contemporaneas.

Sendo assim, a opg¢éo pelo processo, como dispositivo que possibilita
relacionar projeto e criagdo em termos cordatos, tem na metodologia
oferecida pela Critica genética um caminho.
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