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Resumo

Num cendrio pés-moderno em que a cultura de massas é dominante, o design tem um
papel de relevo necessirio a problematizacio desta realidade. Assim, o design, que é acima
de tudo uma actividade com base num processo planeado e reflectido para a criagio de
discursos na sociedade, mobiliza uma actividade metodoldgica para a cultura material,
explorando novos planos de conhecimento centrados no utilizador e no seu processo. Como
drea orientada para a resolugio de problemas, o design tem na sua génese uma abordagem
transdisciplinar, identificando os problemas e desenvolvendo estratégias especificas para
uma solugio. Através das mais variadas metodologias projectuais, o design tenta colmatar
necessidades do utilizador criando determinados produtos ou servigos, estabelecendo um

didlogo construtivo na criagao de novos elementos de projecto e resultados.

Nos processos projectuais a centralidade da comunicagio com outras realidades transversais
ao design, como a sociologia, a antropologia, ou mesmo a filosofia, formulam uma campo
de possibilidades vastas para os processos de design. Assim, sob o conceito de hibridizacao,
g ¢
que abarca os fendémenos dialécticos num plano interdisciplinar, a presente dissertagao
procura construir um discurso que contribua para uma clarifica¢io dos processos relativos a

uma hibridizagio projectual e procurar compreender os seus beneficios.

Palavras-chave: Pés-modernidade, Design, Metodologia Projectual, Hibridizaco.



Abstract

In a postmodern scenario where mass culture is dominant, design has an important role
that it’s necessary when we question this reality. Thus, the design, which is above all an
activity based on a planned and reflected process to create discourses in society, mobilizes a
methodological activity for material culture, exploring new knowledge fields centered on
user as in the process. Whereby an area orientated to problem solving question, the design
has it’s genesis in a transdisciplinary approach, identifying problems and developing
specific strategies for a solution. Through the various project methodologies, the design
attempts to answer the needs of the user working on certain products or services, which
contributes for establishing a constructive dialogue on founding new elements of projects

and results.

In project processes the centrality of communication with other facts transverse to design,
such as sociology, anthropology, or even philosophy, formulate one field of wide
possibilities for design processes. Thus, under the concept of hybridization, which
encompasses the dialectical phenomena in an interdisciplinary plan, this dissertation seeks
to construct a discourse that contributes to a clarification of the processes related to a

project-hybridization and seek to understand it’s benefits.

Keywords: Postmodernism, Design, Project Methodology, Hybridization.
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Introdugio

A motivagio para encetar uma investigagdo no dmbito da transversalidade do design, mais
concretamente da sua componente natural atravessando campos que nio lhe sdo intrinsecos,
surge da necessidade de aprofundar o conhecimento nos diversos campos fenomenoldgicos

do design sendo o hibridismo uma consequéncia incontorndvel da sociedade pés-moderna.

A delimitagao temporal prende-se com o facto de ser pretendida uma abordagem
abrangente do tema, sendo o lapso temporal escolhido propicio a um desenvolvimento do
conceptual do hibrido, desde o questionamento e experimenta¢io tardia da sociedade

moderna, até a actualidade.

“Como ¢ que sabemos quando uma disciplina ou campo de conhecimento se
altera? [...] quando alguns conceitos irrompem com forga, tirando o lugar a

outros, ou fomentando a necessidade da sua reformulag¢ao.”

Esta afirmacio ¢ facilmente enquadrada no periodo histérico que diz respeito a transi¢io da
modernidade para a pés-modernidade no sentido em que reflecte os mecanismos bésicos
que permitem a mudanga cultural: a criagio ou introdu¢io de novos conceitos e a difusio
dos mesmos para outros contextos. Este acto criador de que falamos e a introdugao de
novos conceitos sao elementos intrinsecos ao processo de design, e nesse sentido importa

compreender a amplitude destas dindmicas de cruzamento e hibridizaco.

O design enquanto processo de planeamento procura a criagio para a realidade. E um
sistema aberto e de comunicagio que interage simultaneamente com vdrias outras dreas
como a ciéncia, a industria, a tecnologia e a estética. E um fenémeno social, que nao

podendo ser entendido isoladamente, corresponde a uma atitude de compreensao de um

conjunto de factores socioculturais especificos, pois desde sempre as sociedades procuraram

'[trad. Livre] Nestor Garcia Canclini - Hybrid cultures. Strategies for entering and leaving modernity. 2005, p.

xxiii.



produzir objectos para satisfazer as suas necessidades, crencas e utopias, reflectindo-se nas

formas, espagos e conceitos abordados pelos projectistas.

A pés-modernidade, reflectida na cultura de massas, oferece uma abordagem orientada para
o utilizador enfatizando as mdltiplas interpretagdes e significados que, embora muitas das
vezes efémeros, trazem 2 tona o conceito de hibrido realcando a mudanca e a valorizagio da
diversidade. O hibrido destaca a necessidade de pensar a identidade como um processo de
composicao e desconstrugdo, subvertendo os paradigmas de homogeneidade da

modernidade, reforgando os conceitos de multiplo e heterogéneo.

O processo de hibridismo que se tem vindo a manifestar cada vez mais no pensamento de
design, ¢ um processo fertilizador no sentido em que nos referimos a um processo de
construgao de novas linguagens, objectos, ou materiais, nio obstante, mantendo a memoria
dos objectos primdrios. Segundo Cldudia Madeira o termo hibrido, nio pertencendo a
qualquer novo diciondrio da configuragio do conhecimento ou das préticas, nio sé nio se
apagou nem diluiu como tem sido operacionalizado sistematicamente na construgio ou

descri¢iao dos objectos, priticas e processos da contemporaneidade.”

Deste modo, o conceito de hibrido tem vindo a ganhar destaque perante o impacto da
globalizacio e da diluicao das fronteiras e identidades nacionais. A inser¢ao de elementos
hibridos no campo do design pde a ténica uma instabilidade dentro dos mais variados
grupos de produtos e metodologias evidenciando a fronteira entre o artificial e o natural,
tentando propor alteragoes de ruptura ou continuidade entre elementos. Para a percep¢io
desta continuidade é necessria uma andlise cuidada das relagoes entre tecnologia, cultura e
arte. Para Margarida Carvalho, o rizoma de Gilles Deleuze e Félix Guattari, o cyborg de
Donna Haraway, o ciberespago de William Gibson, as hibridagoes entre arte, natureza e
tecnologia de Char Davies sao perfeitos exemplos espelham esta preocupagio com o

processo de hibridagao.?

* Cldudia Madeira - Hibrido — do mito ao paradigma invasor? 2011.
3 Margarida Carvalho — Hibridos Tecnoldgicos. 2007.



E pretendida nesta investigagdo realizar uma ponte entre o conceito de hibrido, de um
cardcter maioritariamente bioldgico, e o trabalho projectual do designer de equipamento,
procurando salientar as interpenetragdes metodoldgicas e conceptuais inerentes a prdtica

projectual.

A dissertagao é apresentada em quatro partes: uma primeira de cardcter contextual, que nos
remete a dreas e conceitos implicitos no tema abordado para que, partindo desse contexto se
possa compreender o presente, bem como, criar familiaridade com o conceito principal da
dissertagio, a perspectiva hibrida no design; numa segunda parte, contextualizamos a época
em que se criam maiores condigbes para o que o nosso conceito principal se difunda; na
terceira parte, abordamos o design e as suas metodologias e circuitos como for¢a motriz
deste trabalho; jd na quarta e parte tedrica entra em anélise mais concisa da problematizagio
do design hibrido, reflectindo a metodologia projectual e o papel do designer como agente
do hibrido. Com esta parte pretende-se que o leitor, apds consolidagao de conceitos
apreendidos na primeira parte, consiga aqui entender o processo de design e suas influéncias
consequentes da sua inser¢io numa determinada sociedade ou espacialidade. Aqui damos
inicio a especulagio do tema. Na parte prdtica, que se toma por quinta parte, analisamos
um caso pritico realizado no 4mbito do presente trabalho, no sentido de, podermos
confirmar a nossa pesquisa e verificar como o nosso conceito principal se aplica ao projecto

de design, evidenciando as potencialidades do tema exposto.

Neste sentido poderemos afirmar que a presente investigaco tem como objectivo:

. Sugerir o conceito de hibrido enquanto activo projectual para o processo de design;

. Contribuir para a dilatagao do discurso inerente ao campo do design, no qual é pretendida

a adi¢ao de uma plataforma de reflexdo critica;
. Discutir a preponderaincia do fenémeno de hibridizagao no contexto da pés-modernidade;

. Salientar as abordagens as metodologias e orienta¢oes de design, procurando enquadrar o

discurso da hibridizagio na reflexao indexada aos objectos e as problemadticas de design.



“O discurso nao mais é do que a reverberagio de uma verdade em vias de nascer
diante dos seus préprios olhos; e, quando tudo pode, por fim, tomar a forma de
discurso, quando tudo pode ser dito e o discurso pode dizer-se a propésito de tudo, é
porque todas as coisas, tendo manifestado e trocado o seu sentido, podem regressar a
interioridade silenciosa da consciéncia de si. (...) o discurso nada mais é do que um

jogo.”4

“We can choose to live in a state of war or in a state of hybridization.™

Nestor Garcia Canclini

* Michel Foucault - A Ordem do Discurso, 1997, p.37.
> Nestor Garcia Canclini - Hybrid cultures. Strategies for entering and leaving modernity. 2005, p. xxiii.
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I — Primeira Parte — O conceito de Hibrido

1.1. Abordagem ao conceito de hibrido

«O pensador assemelha-se muito ao desenhador cujo objectivo é representar todas as

inter-relacoes entre coisas.»®

Poderemos comecar por referir que o conceito de hibrido é um conceito possivel de
aplicagdo nas mais diferentes dreas cientificas, destacando-se uma génese do mesmo na
biologia até a uma transversalidade que chega ao campo da literatura.

Etimologicamente, hibrido provém do latim Aibrida, significando um resultado de um
cruzamento entre espécies. E também descrito como «Que ou o que tem elementos

diferentes na sua composicio» ou ainda «[...] contrdrio as leis da Natureza».’

Assim, por hibrido poderemos entender uma qualidade que resulta do cruzamento entre
elementos de naturezas distintas, considerando hibrido o resultado de um terceiro elemento
originado com base entre dois ou mais elementos primordiais, que delegam algumas das
suas caracteristicas para este terceiro elemento. O reforco ou a redugio das caracteristicas
inerentes aos elementos primordiais do elemento hibrido encerra uma capacidade de criagao

dC novas caracteristicas.

No campo da biologia, hibrido designa um cruzamento genético entre duas espécies
vegetais ou animais distintas, que geralmente nao podem ter descendéncia devido a
incompatibilidades genéticas. Este fenémeno foi estudado pela primeira vez em plantas por

Joseph Gottlieb Koélreuter® durante o século XVIII.

¢ Ludwig Wittgenstein - Cultura e Valor, 1980, p.27.

’A presente investigacio desenvolve-se tomando como base conceptual a definicio que aponta para
multiplicidade e diversidade compositiva relacionada pelo conceito.

8Documento Electrénico [em linha]: <http://www.britannica.com/EBchecked/topic/321487/Josef-Gottlieb-
Kolreuter> Joseph Gottlieb Kélreuter (1733 - 1806) cultivou plantas com o intuito de estudar a sua
fertilizagao e desenvolvimento realizando experiéncias, particularmente com a planta do tabaco (Nicotina), o
que incluiu a fertilizacio artificial e producio de hibridos férteis entre plantas de espécies diferentes. Os

resultados das suas experiéncias abriram caminho ao trabalho do bidlogo austriaco Gregor Johann Mendel.
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De um modo geral, no entanto, poderemos numa primeira andlise tomar como
caracteristica fundamental do conceito a incorporagiao num elemento de particularidades ou
atributos que lhe s3o delegados por outros elementos na sua génese ou por resultado ainda
de uma acgao sobre este. Serd de referir que este conceito pode facilmente ser adoptado para
o design, no sentido em que existem misturas de linguagens e métodos, podendo estes
corresponder a aspectos formais, mas mais do que isso a contaminagoes e didlogos entre
modelos metodoldgicos da actividade de design, mais concretamente do design de
equipamento.

Abordar este conceito, implica referir a obra de alguns autores como Stuart Hall, James
Clifford, Gilles Deleuze e Félix Guattari, Bruno Latour ou Nestor Garcia Canclini. Estes
autores apresentam um trabalho notdvel na expansio do conceito por meio das dreas da
antropologia, filosofia e sociologia. E sobretudo nestas disciplinas que o conceito de hibrido
ganha uma dimensao que potencia um discurso para a presente dissertagio transpondo os
diferentes raciocinios para o campo do design e propondo uma mais-valia do conceito para
o design de equipamento contemporaneo.

Stuart Hall, teérico com trabalho centrado nos estudos culturais, publicou jd diversas obras
nas quais faz referéncia ao conceito de hibrido, nomeadamente em A Identidade Cultural na
Pés-modernidade’, onde aborda as culturas hibridas segundo uma perspectiva hegeménica -
como um novo tipo de identidade que nasce no pés-moderno. Citando: «Algumas pessoas
argumentam que o hibridismo e o sincretismo — a fusdo entre diferentes tradi¢des culturais —
sa0 uma poderosa fonte criativa, produzindo novas formas de cultura, mais apropriadas a
modernidade tardia que as velhas e contestadas identidades do passado.»'® As sociedades
modernas, onde a fusio entre tradigées culturais acontece, sendo estas, sociedades que se
encontram em mudanga constante e permanente, manifestam-se como as mais propicias a
confrontos e cooperagdes que permitem criar novas formas de cultura, bem como, novas
formas de entender a cultura em si. O autor defende ainda, que a globalizacao desloca
identidades antes centradas e fechadas, possuindo assim um efeito pluralizante que acaba

por abrir indimeras novas possibilidades e posi¢oes beneficiando as identidades, tornando-as

9 Stuart Hall - A identidade Cultural na Pés-modernidade. 2006
Y7bid.p.91
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mais plurais e diversas. Posto isto, podemos concluir que Stuart Hall encara a globalizagao

como um factor determinantemente fertilizador do processo de hibridismos culturais.

Numa outra abordagem, James Clifford enceta uma discussio acerca do hibrido segundo
uma visdo relacionada com a antropologia e etnografia, afirmando que a «[...] no¢ao de
hibrido enquanto produto impuro apresenta um cardcter mais problemdtico que deve ser
analisado cuidadosamente.»'' Ou seja, encara a cultura, os individuos e os produtos como
ameacados de extingao e em justaposi¢cao com as influéncias da modernizagio. A sua obra
mostra uma preocupagio com o problema do auténtico versus o moderno. Bem como,
Stuart Hall, Clifford refere a globalizac¢io como produto da modernidade que ¢é
caracterizada pelo desenraizamento histérico e cultural e por uma mobilidade e alienacao,
que sdo propicios ao desenvolvimento de culturas hibridas. Neste sentido, podemos encarar
a modernidade como o periodo que possibilita um espago ¢ uma dinimica fertilizante do

pensamento hibrido.

Também Gilles Deleuze e Félix Guattari devem ser introduzidos nesta discussdo, pois siao
dois autores que muito contribuiram na problematiza¢io que advém da instabilidade
relacionada com a globalizagao e também no questionamento de um conjunto de conceitos
que formularam uma discussio no conceito de hibrido. Na sua obra conjunta Rizoma,
falam de um agenciamento que caracterizam como um «[...]Jcrescimento das dimensoes
numa multiplicidade que muda necessariamente de natureza 3 medida que aumenta as
conexdes. Ndo hd pontos ou posicoes num rizoma, como se encontra numa estrutura,
numa 4rvore, numa rafz. S6 h4 linhas.»'> E assim, a partir desta expressio dos autores, que
podemos justificar a atencdo desta dissertagio para a importincia dos processos de
hibridismo na sociedade, no sentido em que, os mesmos sao o reflexo de uma aumento de
conexdes de que falam e que se mostra relevante para o crescimento cultural da sociedade.
Daqui podemos depreender que tudo se encontra em aberto com orientagdes para variadas

hipéteses. Existem vdrias linhas que consistem em multiplicidades de conhecimentos. Ao

"ames Clifford — The predicament of culture: Twentieth-Century Ethnography, Literature and Art.1988, pp. 30
e3l.
12 Gilles Deleuze — Francis Bacon — Ldgica da Sensagio. 2011, p.19.
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segui-las e identificando os seus cruzamentos (isto ¢é, identificando os lugares de

hibridizacao), serd possivel detectar o aparecimento de novos elementos num aumento de

realidades, sejam elas conexdes, objectos, ideias ou modelos.

O rizoma como tema central da sua obra, é definido como uma antigenealogia. Citando:
«Qualquer rizoma compreende linhas de segmentaridade segundo as quais se
estratificou, se territorializou, se organizou, significou, atribuiu, etc.; mas compreende
igualmente linhas de desterritorializagio pelas quais foge sem cessar. H4 ruptura no
rizoma cada vez que as linhas segmentares explodem numa linha de fuga, mas a linha
de fuga faz parte do rizoma. Estas linhas nao param de apontar umas para as outras. E
por isso que nunca se pode dar um dualismo ou uma dicotomia, mesmo sob a forma
rudimentar do bom e do mau. Faz-se uma ruptura, traga-se uma linha de fuga, mas
arrisca-se, sempre, encontrar sobre ela organizagdes que reestratificam o conjunto,
formagées que voltam a dar o poder a um significante, atribui¢oes que voltam a dar o

poder a um significante, atribui¢ées que reconstituem um sujeito e tudo o que se

queira [...]»"

Esta desterritorializagao, da qual falam os autores, podera ser vista como um tema central na
p6s-modernidade. H4 de facto um conjunto de elementos que reflectem esta situacio,
linhas antes estratificadas que ganham novas dinimicas individuais que se podem

reestratificar e constituir novos pontos e linhas.

Num outro plano, Bruno Latour' refere-se ao conceito de hibrido como uma «Mistura
entre géneros de seres completamente novos, hibridos de natureza e cultura.»” O autor
aborda este tema inserindo-o na crise que ¢é resultado da crise geral do processo de
modernizacio, onde se torna claro que as ciéncias sociais e naturais deixam de fazer sentido
isoladas uma da outra’®, numa jungio que resulta em hibridizagées, ou seja, misturas

sociais, culturais e cientificas. Latour propde que se procure uma nova reflexio e

13 Gilles Deleuze — Francis Bacon — Ldgica da Sensagdo. 2011, pp. 21 e 22.

4 Ganhou o Prémio Internacional Holberg Memorial em 2013 como reconhecimento do seu trabalho no
estudo da ciéncia e tecnologia na sociedade.

15 Anténio Cadima Mendonga — Hibridos, Cegos e Caminhos em: Investigagio em arte e design. 2011, p.173.

1 Thid,
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interpretagio que nio se refira apenas a natureza ou ao conhecimento isolados, mas antes ao
seu envolvimento com as entidades colectivas e individuais.
Também o antropdlogo argentino Nestor Garcia Canclini, focado no estudo da cultura e
comunica¢io da pés-modernidade, aborda o conceito de hibrido e de mesticagem como
pontos de referéncia consequente da globaliza¢ao. Segundo o autor, a globalizagao trouxe-
nos para o fenémeno da interculturalidade que nos mostra nao sé a «[...] fusdo, a coesdo, a
osmose, como também confrontacio e didlogo.»'” Apelando a um pensamento e préticas
hibridas, acredita que estes s20 o caminho para reconhecer as diferengas e compreender as
tensoes das mesmas, caminhando para uma resolucio enriquecedora, uma vez que tem
assim o contributo de vdrios agentes e perspectivas. O individuo tem aqui um papel
preponderante na possibilidade de perspectivacao da sua realidade num olhar heterogéneo
que pode passar pelos planos da multiculturalidade ou da transdisciplinaridade, em
contraponto a uma focalizagao numa abordagem purista/linear.

«As politicas de hibridizacao podem ser usadas para trabalhar democraticamente com

as diferengas, para que a histéria nao se reduza a guerras entre culturas. Nés

escolhemos viver num estado de guerra ou num estado de hibridizagio.»'®

Ao longo do seu trabalho, Nestor Canclini aborda o tema das hibridagées culturais
apresentando-o num didlogo entre disciplinas como a antropologia e a sociologia. Também
a economia ganha um espaco cada vez mais pertinente neste didlogo transdisciplinar e
transcultural. Assim, a necessidade de cruzamentos entre as diferentes disciplinas possibilita
um sentido de questionamento critico proveniente desses cruzamentos. A economia
desempenha aqui um papel fundamental no sentido em que como 4rea que compreende de
certo modo uma génese nas ciéncias sociais' ganha um papel de destaque como elemento

em jogo.

7 Documento electrénico [em linha]:< http://nestorgarciacanclini.net/component/tag/culturas-
h%C3%ADbridas>
'8 Documento electrénico [em linha]: <http://nestorgarciacanclini.net/component/tag/culturas-
h%C3%ADbridas>

1o . . , . . , .

Compreendemos o vasto campo da economia, seja ao nivel da teoria econémica ou ao nivel da economia

aplicada, enquanto 4rea que visa o estudo do comportamento humano na sua multiplicidade, com uma ténica
q q

especial nas escolhas e uso dos recursos.
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O hibrido surge-nos entao, como conceito basilar desta dissertagao, apoiando-se na ideia de
relagdes sinérgicas® entre os objectos, o pensamento e o ser humano enquanto designer e
ou, nao designer, bem como, as inter-relagdes que se podem dar.

Num contexto de permanente mudanca, os conceitos vao-se formando e estdo sempre em
mutagao. O pensamento e o conhecimento seguem este ritmo também. A ligacao do
conceito de hibrido a esta dissertagao em design de equipamento di-se exactamente por via
do conhecimento. O conhecimento encontra-se em constante mutagio e faz sobressair a
necessidade da experiéncia e do confronto entre o conbecimento tdcito e o conhecimento
explicito®® para de seguida serem criadas cooperacoes que enriquegam os sistemas, objectos
ou conceitos. H4 que tentar questionar o que nos ¢é sugerido pelo conhecimento ticito, bem
como perceber os objectos, as ideias e sistemas que sao j4 explicitos. Bettencourt Pires dirige
também importincia ao conhecimento e a sua estrutura enraizada em vérios pontos bem
como a sua explicita integragio na cultura: «O conhecimento humano é um todo
interrelacionado e é na passagem do dualismo cartesiano para uma atitude holistica, na
complementaridade das diferentes facetas da cultura e no entendimento e compreensio
entre os cientistas e os humanistas que residem as possibilidades de futuros avangos
culturais.»® Interessa assim compreender que nos diferentes avangos tecnoldgicos e
realidades culturais existe a possibilidade da criagio de intersecgdes entre diferentes planos

que possam formular novos pontos intrinsecamente hibridos.

20 F nesta fase importante falar de sinergias, uma vez que como a prépria palavra nos indica, sinergias vem do
grego de sunergia -as que significa cooperagdo. Sendo cooperagio também um conceito importante e patente
no presente trabalho. Quer-se que o designer se sinta apossado de hibridizacoes.

I Por conhecimento ticito entende-se o conhecimento que estd implicito, que nio usa palavras, como
encontramos no diciondrio Priberam: Que nio estd declarado mas que se subentende. = Implicito,
Subentendido = Expresso, Manifesto, Patente 2. Que nio usa palavras ou a voz. = Calado, Silencioso =
Palavroso. Documento electrénico [em linha]: <http://www.priberam.pt/dlpo/t%C3%Alcito> Podemos
ainda definir conhecimento ticito como resultado da descoberta do que as pessoas sabem ou pensam, bem
como das suas percepcdes e que revela as necessidades latentes. J4 por conhecimento explicito entende-se
exactamente o que a palavra faz referéncia, um conhecimento que ¢ explicito, logo visivel. Novamente uma
definicdo através do diciondrio Priberam: 1. Perfeitamente declarado e claro. = Expresso, Manifesto 2. Que
nio tem restricoes de expressao. Documento electrénico [em linha]:
<http://www.priberam.pt/dlpo/expl%C3%ADcito>

22 Maria Laura Bettencourt Pires - Teorias da Cultura. 2006, p. 58.
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Este processo de cruzamento de vérios interesses ou conhecimentos resulta num processo de
hibridizagio® bastante propicio ao desenvolvimento do design de equipamento, pois a
hibridiza¢ao acaba por ser uma ferramenta dos seres humanos, consequente da procura de
novas vias de pensar e projectar. Como refere Margarida Carvalho, sobre a nogio do
conceito de hibrido: «[...] é frequentemente apresentada enquanto potenciadora da

abertura de um novo campo de possibilidades.»**

As vastas possibilidades dentro das mais diversas dreas de estudo alimentam-se da
hibridizante interaccao entre conhecimentos. Como refere Carlos Pires: «Cruzar as
fronteiras entre disciplinas nao sé é aceitdvel como até bastante desejivel. Esta prética é
frequentemente designada por cross-pollination [...] Isto é algo que qualquer designer jd estd
habituado a fazer, pois uma das caracteristicas do trabalho de um designer é coligir
informagio de variadas proveniéncias.» ** Por conseguinte, esta ferramenta (hibridizagao) é
consequente do acto de pensar. A estruturacao do pensamento é a base para qualquer acgio
em vérios campos. Atente-se sobre o campo do design. O designer procura contornar
barreiras que detecta através da ligagao de diferentes conceitos e realidades, que por serem
diferentes, podem nio ser necessariamente divergentes. Estes conceitos a partida diferentes
acabario, quando usados/estudados em conjunto, por convergir para uma resposta que
pode ser a solu¢do de um problema. H4 aqui um jogo de posicionamento de conceitos que
pode ser chamado de hibridizacao que resulta da coopera¢io entre os mesmos. Os conceitos
jd existem, a novidade passa pela organizagio dos mesmos, ou até, a sua confrontagio.
Deleuze e Guattari dio importincia a hibridizagdo quando referem que a tradugao
enquanto processo de hibridizagao, «[...] deve ser relacionada com o conceito deleuziano de

devir, na medida em que se trata de encontrar uma zona de vizinhanga entre as culturas e os

# Toma-se aqui o termo Hibridizacdo que deriva das ciéncias quimicas, para o utilizar num contexto
diferente, adaptando-o ao conceito base desta dissertagdo. Quimicamente, a hibridizagio ¢ a explicagio da
formacao de ligacdes que nao se mostravam possiveis. No design, e mais precisamente nesta dissertagio ¢ esse
mesmo sentido que procuramos.

# Margarida Carvalho — Hibridos Tecnoldgicos. 2007, p. 10.

5 Carlos Pires - Em busca de destinos e caminbos para a investigagio em design. Em: Investigacio em arte e design,

2011, p. 298.
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povos, uma zona de indiscernibilidade, a poténcia do impessoal capaz de nos libertar da
rigidez mimética e oposicional do Mesmo e do Outro.» %

Observando a expressio dos conhecimentos e transmissio de pensamentos modernos
podemos reiterar que, o processo de hibridismo que se tem vindo a manifestar cada vez
mais no pensamento de design, é um processo fertilizador no sentido em que, falando-se de
hibridismo nos referimos a um processo em que atribuimos novos simbolos as diversas
linguagens, aos objectos, ou materiais, nio obstante, mantendo a memdria dos objectos
primdrios, ou puros, como poderiam ser biologicamente designados, (podemos aqui pensar
também em pensamento criativo, em materiais ou formas) e, seguidamente, provocar uma
tensio ou harmonia entre elementos dispares que em conjunto irdo gerar novos
pensamentos e consequentemente novos objectos.

Ainda sobre a hibridizacio Margarida Carvalho escreve: «[...] muitos sio os artistas e
autores que tém efectivamente contribuido para a criagio de paisagens e seres nos quais as
virtualidades do futuro se mesclam na urgéncia daquilo que emerge no presente. Tais visoes
dos mundos possiveis, moldados por uma ficcionalidade que oscila entre a utopia e o
apocaliptico, anunciam uma condi¢do generalizada de hibridagio, que implica uma
verdadeira desterritorializacao das fronteiras cldssicas entre os seres (nomeadamente entre os

homens, os animais e as mdquinas), a realidade e a ficgdo, o artificial e o natural, etc.»”’

Vemo-nos livres para encarar o hibrido como uma figura de libertagio caracteristica da
contemporaneidade. E através do uso deste conceito que resulta em hibridizacées, que o
pensamento humano se depara com inimeras possibilidades de organizagao e reorganizagao
de estruturas e conceitos contemporaneos. Assim, efectivamente segundo Cldudia Madeira®
o termo hibrido, nao pertencendo a qualquer novo diciondrio da configuragio do
conhecimento ou das priticas, ndo s6 nao se apagou nem diluiu como tem sido
operacionalizado repetida e sistematicamente na construgio ou descrigao dos objectos,
préticas e processos da contemporaneidade. Logo existe uma liberdade do ser humano

pensador para desenvolver vdrias dreas, bem como tentar agrupar distintos conceitos, ou no

26 Margarida Carvalho —H7bridos Tecnoldgicos. 2007, p.37.
7 1bid, p.10.
8 Cldudia Madeira - Hibrido — do mito ao paradigma invasor? 2011.
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caso do design, diferentes interesses, ou seja, juntar o design a uma outra drea de interesse
do individuo como a musica, a danca, a escrita, entre outros. O designer pode assim
libertar-se de constrangimentos, uma vez que, estando jd a hibridizar, e assim, deixar
algumas técnicas de lado e adoptar apenas as que mais lhe convém na elaboracio de um
novo e livre projecto. O facto de o designer estar a hibridizar ¢ assumido como uma
liberdade, pelo facto de 0 mesmo se sentir um pouco mais liberto de conceitos, ideias ou
mesmo solucoes em uma das dreas que estd a pensar aliar ao design. Aqui o processo de
design é um pouco ambiguo, uma vez que se trata de um processo experiencial de jungao de
duas ou mais dreas algo divergentes. A preocupagio estd no fim desse processo, no resultado

da hibridizagao, ou seja, no hibrido.
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1.2. O hibrido na biologia, as transformagcées na natureza vegetal, animal e humana

«[...] a consciéncia crescente de que muito da cultura humana estd inter-relacionada
com a biologia humana, contribui para unir todos os especialistas dos vérios aspectos

da antropologia fisica e cultural, como co-trabalhadores, num tnico e vasto campo.»?

A palavra biologia é formada pela «combinagio do grego Piog (bios), que significa vida, e
AOY0G (logos), que significa palavra, ideial...]»
Biologicamente, hibrido ¢ a juncio de dois seres puros que, regra geral, nao podem ter
descendentes. Interessa-nos no presente trabalho abordar a figura do hibrido por ser um
conceito da biologia que, é uma ciéncia que estuda os seres vivos, por isso, o ser humano,
logo, um dos agentes do design de equipamento.

«Leva apenas uma frac¢io de segundo a verificar que qualquer instrumento nao

biolégico, ou artefacto, tem que ser feito por um ser humano.»*!

Esta ciéncia trata a evoluglo, a diversidade e a interacgao de variados organismos. Trés
conceitos que se mostram implicitos no tema desta dissertagio. Ao escolher abordar o
design de equipamento segundo uma perspectiva orientada para o discurso do mesmo,
classificando-o hibrido, estamos a ter em conta estes conceitos. Este discurso hibrido da
disciplina de design ¢ um resultado da evolugio da sociedade, do fenémeno da globalizagio
e da tendéncia para diversificar o pensamento, bem como o modo de o expor. Esta
diversificagao que leva a diferenciagao tende a reflectir a interacgao entre vdrias disciplinas,
bem como entre “produtos” bioldgicos e culturais. O conceito é aqui abordado de uma
forma diferente da sua origem na biologia. Biologicamente o hibrido nio pode ter

descendéncia e é esse aspecto que difere o hibrido biolégico e o hibrido do design, no

» Mischa Titiev - Introdugdo & antropologia cultural. 1969, p.8.

% Documento electrénico [em linha] <http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_da_biologia> No seu
sentido moderno parece ter sido introduzida independentemente por Gottfried Reinhold Treviranus (Biologie
oder Philosophie der lebenden Natur, 1802) e por Jean-Baptiste Lamarck (Hydrogéologie, 1802). A palavra
propriamente dita pode ter sido cunhada em 1800 por Karl Friedrich Burdach, mas aparece no titulo do
Volume 3 da obra de Michael Christoph Hanov Philosophiae naturalis sive physicae dogmaticae: Geologia,
biologia, phytologia generalis et dendrologia, publicada em 1766.

3! Mischa Titiev - Introducio & antropologia cultural. 1969, p.84.
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sentido em que, uma hibridizacio pds moderna nio tem descendéncia directa, mas sim,
indirecta. Ou seja, o pensamento hibrido e a consequente aplicagio desse mesmo
pensamento na concep¢io de um objecto de design traz-nos um resultado unico, no
entanto, ird reflectir-se em muitos outros objectos, pensamentos. Se o primeiro nio pode
ter normalmente descendéncia, ao segundo, mais do que possibilitar a mesma, espera-se que
a construa. No campo do design esta descendéncia nio se mostra concreta, mas sim, em

aberto.

O pensamento hibrido abre caminho no design de equipamento e a descendéncia acaba por
se revelar em vdrias espécies (pensamentos/construgoes) diferentes. Assim, a perspectiva
hibrida do design de equipamento vai resultar em discursos cada vez mais hibridos que
incorporem vdrias disciplinas bem como, diferentes e crescentes conexdes entre as mesmas
comprovando: «[...Jo homem ¢ tnico no que respeita ao desenvolvimento de formas
extrabiol6gicas de actuacdo, e que é o uUnico animal que criou e manteve sistemas de

cultura.»*

Cultura

Biocultura

Biologia

Esquema 1
Legenda da imagem:

Cultura, biocultura e biologia. Embora actuem de acordo com principios diferentes, pode-se dizer
que a cultura humana assenta numa base bioldgica. H4 também uma drea do comportamento
humano designada por biocultura, na qual as forcas da cultura se entrecruzam com as forgas da

biologia. %

3> Mischa Titiev - Introdugio & antropologia cultural. 1969, p.9.
3 Ibid.
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Podemos agora dar relevincia a mais um conceito, desta vez, o de transformacao. E sobre
este conceito que temos a possibilidade de hibridar. Hibridizagoes sao transformagées, quer
de natureza vegetal, animal ou humana. Uma transformacio nao se prende ao hibrido, pode
ser apenas uma transformacio em si, sem que haja implicado um ser puro que juntamente
com outro formara um hibrido. Como dizia Antoine Lavoisier** acerca da natureza: “Na
natureza nada se cria, nada se perde, tudo se transforma’. Esta célebre frase remete-nos para a
Lei de Lavoisier, que no fundo j4 havia sido abordada em 1760 por Mikhail Lomonosov®
num ensaio, como a Lei da Conservacio das Massas. Lavoisier foi entdo quem tornou
conhecida esta lei como Lei de Lavoisier. E um pensamento acerca da matéria que nos
interessa aqui salientar para confrontamento com o conceito chave da presente dissertagao.
A ideia de que nao se pode criar algo do nada pde a ténica o hibrido que no fundo, é um
resultado de duas coisas diferentes, mas que nds ji conhecemos de antemao, caso contrario
nao as reconheceriamos. Ou seja, nio é algo completamente novo, acaba por ser uma
recriagao de algo, uma juncio de, imagine-se, duas matérias que se transformam unindo-se
ou co-habitando num determinado espaco e conseguem passar uma mensagem diferente.
Do mesmo modo na quimica esta reorganizagao das duas partes é evidente.

Esta expressiao vem assim validar o nosso conceito, no sentido em que, hibridizando nio se
propoe que os eclementos constituintes desta acgio, quer fisicos, quer tedricos, se
transformem sozinhos. Cada objecto/pensamento continuard a ter a sua validade sozinho,
porém, em conjunto com o outro, provocard uma transformacio que resultard num novo

objecto/pensamento.

3 “Antoine Lavoisier (1743-1794), considerado o pai da Quimica, foi o primeiro a observar que o oxigénio,
em contacto com uma substincia inflamdvel, produz a combustio. Deduziu, também, baseado em reaccoes
quimicas, a célebre lei da conservacio da matéria: "Na natureza nada se cria, nada se perde, tudo se transforma’.
Em qualquer sistema, fisico ou quimico, nunca se cria nem se elimina matéria, apenas ¢ possivel transformd-la
de uma forma em outra. Portanto, nio se pode criar algo do nada nem transformar algo em nada. Logo, tudo
que existe provém de matéria preexistente, s que em outra forma, assim como tudo o que se consome apenas
perde a forma original, passando a adoptar uma outra.

Documento electrénico [em linha]: http://www.fem.unicamp.br/~em313/paginas/person/lavoisie.htm

3> Mikhail Lomonosov nasceu a 8 de Novembro de 1711 na Russia e faleceu a 4 de Abril de 1765. Foi um
importante cientista, bem como, poeta e artista. Documento electrénico [em linha]:

<http://www.physicstoday.org/resource/ 1/phtoad/v65/i2/p40_s1?bypassSSO=1>
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IT — Segunda Parte — O Pés-moderno
2.1. A “gléria” da sociedade moderna

«O Moderno ¢ portanto, duplamente assimétrico: designa uma ruptura na passagem

regular do tempo, e isso designa um combate onde existem vencedores e vencidos.»*

A modernidade foi um periodo de vdrias mudangas na histéria. Mudangas estas,
proporcionadas pelo crescente desenvolvimento cientifico e tecnolégico que se propagou
globalmente. Como defende Maria Laura Bettencourt Pires” : «[...]JA modernidade entrou
na vida quotidiana através da dissemina¢io da arte moderna, dos produtos da sociedade de
consumo, das novas tecnologias e dos novos modos de transporte e de comunicagao.»

Seguindo a autora, ¢ necessirio procurar o significado da palavra que dd4 nome a este
periodo de transformagées na histdria: «Ao procurar definir modernidade impée-se que
reflictamos sobre a origem etimoldgica da palavra. Verifica-se entdo que em latim modernus
significa “agoru” e “ o tempo do agora”. Na drea da literatura, modernus opunha-se a
antiguos e significava uma linha diviséria entre uma cultura cléssica e um presente, cuja

tarefa histérica era reinventar essa cultura.»®®

Pois esta linha diviséria que afirma
Bettencourt Pires, foi o ponto para que se estabelecessem as alteragbes necessdrias para
erguer uma cultura consolidada na cultura que a precedeu.”” Estas realidades anteriores
olhadas pela modernidade como jd nao satisfazendo as necessidades e nao proporcionando
as condi¢oes adequadas aos tempos que se vivem, criaram uma ideia de que a modernidade
se gerou no seio de uma sociedade com cariz revoluciondrio e em constante ruptura e
procura pela independéncia.

O cultivo da razdo e a procura de novos métodos de produzir conhecimento através da
libertagio da imaginagio, como também da produgio, abriu caminho a um

desenvolvimento social, técnico e tecnoldgico, através do qual é possivel enquadrar a

modernidade como um projecto inovador, onde se procura o conforto e estruturagao social

3 [trad. Livre] Bruno Latour - We have never been Modern. 1993, p.10.
%7 Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 71.
38 [bid. p. 63.

% Tema que abordaremos no préximo segmento deste capitulo.
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e cultural através da prdtica de novos modos de ver. A sociedade moderna serd marcada pelo

crescimento a vdrios niveis por via da sua creditagao no progresso.

Esta época é marcada por um grande desejo de ruptura e redescoberta do mundo através da
linguagem estética. A energia criativa do Movimento Moderno, que se estendeu do século
XIX até aos anos 60 do século XX, gerou um dos periodos culturais mais ricos da histéria.
Perante os novos conhecimentos, as possibilidades e percep¢cées do mundo, o homem
moderno teve de encarar uma vida muito mais complexa e contraditéria do que a das
épocas precedentes. O efémero, o gosto pelo novo e a renovagio constante passaram a fazer
parte da rotina dos individuos modernos. Para expressar e responder aos anseios e as
angustias de todo o crescimento da modernidade, a arte acabou por responder com
experimentagoes radicais principalmente na literatura, nas artes visuais, na arquitectura, no
teatro, na danga e na musica. Estas foram as dreas de principal fonte de desenvolvimento
dos ideais de ruptura modernistas que conseguiram chegar a um grande niimero de pessoas
trazendo cada vez mais for¢a ao movimento. Neste ponto podemos deduzir que a
comunicagio foi o elemento fulcral, pois foi através das vdrias técnicas de comunicagio que

se conseguiu transmitir esses mesmos ideais.

Refor¢ando o tema desta dissertagio, podemos aqui referir de novo a necessidade de
hibridizar e as mais-valias que essa ac¢do nos traz. O hibridismo na comunicagio é
extremamente importante, pois s6 ele permite que nos facamos entender defronte dos
outros individuos, como permite também que esses mesmos individuos possam aprender e
dar-nos conhecimento das suas ideias, ou transmitir-nos os seus conhecimentos que podem
provir de premissas ou dreas diferentes das nossas, mas que aliados as nossas ideias podem
fazé-las crescer, ou pelo menos solidificd-las. Anténio Cadima Mendonga real¢a esta
importincia do hibridismo no seu artigo®: «A modernidade, com a revolugio cientifica, foi
prolixa na criagdo de mediadores, entidades hibridas que revelam tanto do social como do
natural, nomeadamente nos grandes exemplos que, sido constitutivos do modelo e matriz

daquilo que vird a ser o contrato social entre os homens e o procedimento cientifico.»

“ Anténio Cadima Mendonga — Hibridos, Cegos e Caminhos em: Investigagio em arte e design. 2011, p.174.
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Na segunda metade do século XX, a Revolucio Industrial j4 havia provocado uma
transformagio considerdvel através do aumento e melhoramento das fébricas, da utilizagao
de méquinas cada vez mais automatizadas, dos caminhos-de-ferro sempre em constante
desenvolvimento e a vertiginosa expansio dos centros urbanos. Era ébvio que se atravessava
uma nova época onde a cultura e o racionalismo, assim como o individualismo faziam
frente a religiao e a vida quotidiana se deparava com o forte impacto dos novos recursos de

comunicagio, através de importantes invengdes como a do telégrafo, do telefone e do radio.

A modernidade destacou-se pela inspiracio que provocou nas épocas que a procederam,
como Bettencourt Pires refere: «[...]de acordo com a habitual perspectiva da Histdria das
Ideias de que aquilo que distingue uma era das outras ¢ a reflexao e a inspiragio que essa
época provoca nos periodos subsequentes, nao hd duvida que a modernidade se destaca pois
¢ inegdvel que trouxe para os nossos dias a ideia do estudo sistemdtico da Natureza, do
Homem e da Sociedade.»*!

Este movimento foi transversal a vdrias dreas como a arquitectura onde se fez notar a
necessidade de verticalizagio dos espagos urbanos e no seio da qual nasceu a célebre
expressdo Less is More. Também as artes e a literatura mostraram-se influenciadas por
vanguardas artisticas que promoveram alguns manifestos, sendo o mais conhecido o

Manifesto Futurista escrito pelo poeta Filippo Marinetti com publicagao em 1909.

COME §I SEDUCOND LE 5
T DOMNE et fies it ot
I

llustragdole 2

#1 Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p.72.
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Como afirma Suzi Gablik esta consciéncia do moderno ¢ solitiria e consequente da
desestabilizagao da realidade comum, caracteristica do modernismo. Acerca do modernismo
refere: «E a forma mais intensa de individualismo que o mundo jd conheceu. A vida
moderna ¢ vivida num mundo virado de cabega para baixo, em que estamos dolorosamente
conscientes da nossa separagio, mas perdemos de vista a nossa conexdo. Este facto
manifesta, no entanto, paradoxalmente, a realidade da nossa situagio social: a suposi¢io
mais fundamental da modernidade, como Daniel Bell apontou, é que a unidade social da
sociedade, nio ¢ o grupo, a associagio, a tribo ou cidade, mas a pessoa.»*

A um nivel projectual, tal como referiu Andrea Branzi, na sua obra Weak and diffuse
Modernity®, todas as transformagoes que se deram na modernidade e no préprio conceito
da mesma vieram a alterar a estratégia de projecto, através dos desenvolvimentos sociais e
territoriais caracteristicos da época. Estes processos no entanto caracterizaram-se pelo facto
das diferentes dreas de conhecimento, ao se encontrarem estratificadas, encontrarem uma

maior resisténcia aos acontecimentos chamados de hibridos onde diferentes 4reas de estudo

se misturam convergindo num conhecimento hibrido.

2 [trad. Livre] Suzi Gablik — Has modernism failed? 1995, p.31. Vide também Daniel bell - The cultural
contradictions of capitalism. 1979.

# Andrea Branzi — Weak and Difuse Modernity: The World of Projects at the Beginning of the 21st Century.
2006.
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2.2. As questoes emergentes da sociedade moderna tardia — pds-moderna

2

Pés-moderno etimologicamente poderd ser traduzido por “depois de agora”[...]*. E o
resultado de todas as rupturas e avancos da sociedade moderna que o tornaram assim
propicio. Surge numa desestabilizagao de alguns pontos modernistas como por exemplo, o
modo linear de conhecimento descendente do iluminismo. E um movimento ecléctico,
marcado por muitas e diferentes dreas de estudo, como a arquitectura, a arte, o design, as
tecnologias de informacio, a sociologia ou antropologia, alastrando-se para muitas outras
dreas, onde conseguiu enriquecer, como o caso da filosofia, da musica e do cinema.

Como Bettencourt Pires refere:

«O péds-moderno critica ou “desconstr6i” as vdrias mundivaléncias de forma a provar
que nenhuma delas é mais verdadeira do que a outra. Para os pensadores pés-
modernos, no existem verdades absolutas e nio pretendem construir um modelo ou
paradigma que ordene a realidade. Criticam, por isso, o projecto do iluminismo, cujo
objectivo era descobrir, popularizar e aplicar universalmente principios
compreendidos através da razio. [...] Em vez de falarem de categorias aplicdveis a
todos os seres humanos, interessam-se pelos habitos, modos e culturas tnicas de

povos especificos.»*

Ou ainda: «[...]é um periodo tempestuoso de transicio e metamorfose [que] [...] devido a
uma ideologia pés-moderna de pluralismo liberal, onde antes havia unidade, pretende-se
que haja celebracio de diferencas tanto étnicas como de classe, de género e de orientagio
sexual.» “ Esta celebragio de diferencas de que a autora fala é extremamente importante no
contexto desta dissertacio, sendo que, validam o nosso conceito central, numa centraliza¢ao
dos cruzamentos entre perspectivas. Embora, a autora se refira a diferengas
maioritariamente sociais, podemos colocar a par dessas as diferengas de pensamentos, de

ideias e de conhecimentos. Esta tendéncia pés-moderna de abertura para a comunicacio,

* Maria Laura Bettencourt Pires — 7eorias da Cultura. 2006, p.91.
® [bid. p.90.
4 Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 133.
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coopera¢io e confrontagio de vérios conceitos reflecte a base da hibridizagio. Foi a pds-
modernidade que possibilitou a abertura ao discurso*” hibrido bem como a sua proliferagao.
Refor¢ando esta ideia podemos afirmar que este movimento se concentrou em vdrias
tensoes da diferenga que vio surgindo com a globalizacdo caracteristica desta época. E entio
um tempo de maior e mais elaborada interacgao cultural que possibilita o crescimento do
conhecimento e as posteriores trocas de conhecimento, bem como cooperacoes que dao
origem aos discursos/conceitos hibridos. Falando em discurso, o discurso filoséfico pés-
moderno ¢ sem divida um “companheiro” das tensdes que se faziam sobressair, com o seu
estilo desconstrutivista que pretende revelar o que estd por detrds dos grandes ideais, bem
como, revelar a falsidade e a responsabilidade dos valores antigos, nos problemas que

acontecem na actualidade pés-moderna.

llustragao 3

-

E um movimento ecléctico pelo facto de ter tido a sua origem na drea da estética, da
arquitectura e da filosofia e que defende um cepticismo sistemdtico de uma perspectiva
baseada na teoria. Invadiu o quotidiano com a tecnologia electrénica de massa e individual,
visando a sua saturagio com informagoes, diversdes e servicos. Na era da informdtica,
lidamos mais com signos do que com coisas, e todos estes signos nos remetem cada vez mais
para um forte crescimento da sociedade de consumo, que usa técnicas de branding para
conseguir chegar a cada vez mais consumidores, até mesmo aos mais isolados, através do

consumo personalizado enfatizando o prazer de usar determinados produtos e servigos.

47 Por discurso leia-se nio sé, o verdadeiro discurso verbal, mas também um discurso visual, ou mesmo

material, que assenta na base da escolha para o uso da palavra no titulo desta dissertacao.
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Podemos constatar na imagem seguinte algumas

premissas utilizadas no processo de branding.

Se, como antes referimos, as fibricas, as mdquinas
e os produtos industriais foram um dos marcos do

modernismo, os centros comerciais e a hiper-

realidade sio sem didvida o marco do pés-

llustracao 4

modernismo. Nos seus simulacros é amplificada a realidade e as expectativas por forma a
modelar os signos. Ou seja, estamos rodeados de objectos, entre outras coisas, que estio
separados de nds apenas pelos meios tecnolégicos de comunicagido que ajudam a criagio
destes simulacros que acabam por modelar o modo de ver dos individuos pés-modernos.
No entanto, nio podemos deixar de referir que a Pds-modernidade foi importante no
sentido em que reabriu espago para a liberdade, para a pluralidade e para a inovagao, através
da fragmentagao de alguns sistemas ou ideais propostos pela modernidade. Bettencourt
Pires assim o afirma:

«Enquanto as respostas culturais modernistas ao cardcter efémero da vida moderna

derivam de ideias de unidade, o pés-modernismo aceita a diferenca e o conflito

insoldvel das questoes humanas, assim como a pluralidade nos modos de ser e de

saber.»*®

Esta época ¢ entao marcada pelo simulacro e consequente sedugio, bem como a hiper-
realidade, o digital, a saturagio e a desreferencializagao onde o individuo deixa de ter um
referente préprio e lhe sio sugeridos diversos referentes que tém um cardcter efémero
potencializados pelos media e pelo consumo seja nas montras das lojas, nas revistas ou na
televisio.

O design acaba por seguir estes simulacros com o apoio tecnoldgico contemporineo para a
producio de inimeros produtos e servicos que apelam ao consumo através de formas
atraentes, quer dos proprios produtos, quer das suas embalagens. Os produtos passam a ser

objectos de seducio e fonte de informagio estética. Todo o universo signico e de simulacro

# Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 92.

29



caracteristicos deste periodo se traduziram num grande acréscimo de necessidade de
consumo. Este, aliado a efemeridade das coisas, multiplica-se, no sentido em que, o
individuo sente mais necessidade e desejo de comprar novos bens.

O facto de esses bens serem pouco duradouros, nio porque nao sio de qualidade, mas
porque deixam de o satisfazer rapidamente, sente-se tentado e acaba mesmo por adquirir
mais bens, aumentando mais ainda os niveis de consumo.

Perante o olhar pés-moderno sobre a modernidade dd-se uma mudanca de alvo, em que o
individuo é centralizado e substitui o foco que antes estava na sociedade. Ou seja, é para o
individuo que sdo direccionadas todas as questoes, como ji pudemos verificar através do
exemplo dos produtos e necessidades fabricadas e efémeras. E um tempo que faz ressaltar
uma forte componente psicolégica onde se pressupoe que as “verdades” da modernidade,
agora consideradas ilusérias tendem a restringir a liberdade individual e isso implica que o
individuo se sinta impedido de realizar os seus desejos, que agora se apresentam em vdrias
naturezas. Toda esta falta de limites que o pés-modernismo defende vai se traduzir numa
nova forma de o homem ver e ver-se no mundo, relativizando-o e levando-o a uma

alienagdo do seu papel social.

No campo da educagio o pés-modernismo vai mais longe que o seu antecessor, pelo facto
de ter aberto caminhos para uma liberdade inter ou transdisciplinar, contraria ao desprezo
da modernidade por algumas 4reas ou formas do conhecimento. Falando da época péds-
moderna Bettencourt Pires concorda com a necessidade de se procurar abrir novos
caminhos através do uso de um pensamento transdisciplinar:
«[...]Jrequer-se uma estrutura transdisciplinar e perspectivas maltiplas em que se
abandonam as premissas e os procedimentos da teoria moderna e se vai ao

encontro das teorias emergentes.>>49

Na literatura, os autores pés-modernos, usam o fragmentagio caracteristica da época, assim
como «[...] a “novel-in-a-box” e o pastiche, derivada do termo italiano pasticcio, que

significa uma mistura de vérios ingredientes.»® E precisamente esta mistura de que fala a

# Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 92.
0 Ibid, p. 124.
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autora, que mais uma vez, acaba por reforcar o conceito de hibrido e de hibridiza¢io. O
p6s-moderno é um periodo fecundo de hibridiza¢oes. O facto de se ter proporcionado uma
grande abertura 2 liberdade e se ter atribuido o devido valor a conhecimentos transversais as
dreas cientificas, permitiu que o individuo se sentisse livre de realizar estes pastiches que
acabam por resultar em hibridos e aumentar a necessidade de procurar cada vez mais a
diferencia¢do. A flexibilidade que se manifestou neste periodo foi assim o processo

fertilizador que gerou o didlogo e as propostas mais abertas que sdo caracteristicas do

hibrido.

31



III — Terceira Parte — O Design

3.1. O caminholsentido do design

«O acto de projectar nao é uma actividade recente. Todas as civilizagdes ascendentes
utilizaram o design. Essencialmente, a forma e a estrutura de muito artefactos, como
contentores, ferramentas, roupas e objectos de decoragio foram fixados hd dez, vinte,
ou mesmo, cem geragoes. [...] os designers nio produzem coisas. Eles pensam,

analisam, fazem modelos ou desenham e depois especificam.» >!

O termo deriva do verbo latino designare que significa algo semelhante a “escolher”,
“marcar”, “assinalar” ou “designar”. Em inglés, pode tanto ser um substantivo quanto um
verbo sendo assim bastante abrangente, referindo-se ao processo de “dar inicio e
desenvolver um determinado projecto” e ao préprio resultado de tal accdo. A tradugio mais
comum e talvez mais proxima da prdtica profissional é “projectar”. Denomina-se, entio,
por design qualquer processo técnico e criativo relacionado a configuragio, concepgio,
elaboragao e especificagio de um artefacto, normalmente, orientado por uma intengao ou
objectivo, ou para a solugiao de um problema. Com efeito, o design surge da necessidade
que o homem teve de gerar cdigos que o exprimissem e que de algum modo solucionassem

as questdes mal resolvidas com que se deparou.

Inicialmente, abordado apenas no campo visual através da necessidade que o homem tinha
e comunicar com o outro, rapidamente com a formacao de sociedades complexas avanca
d t d t fe ¢ao d dad 1 ¢
para um campo material e formal onde o homem nio s6 comunica através de formas
signicas, como também projecta objectos na tentativa de colmatar a falta de instrumentos
que o auxilie, e mais tarde as falhas dos objectos do seu quotidiano, instrumentos preciosos

3 sua sobrevivéncia.

>! [trad. Livre] Peter Dormer- Objects of Desire: Desire and Society since 1750. 1995, p.65.
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E assim que o designer procura comunicar através de uma uniio entre a linguagem visual e
material. Qualquer signo criado pelo designer é um significante devido ao contexto em que
¢ inserido e 4 sua finalidade e respectiva funcionalidade. O design ¢ assim, a procura de
significar algo, seja no campo da construgio de mensagens visuais ou na construgio de

objectos.

E uma actividade reflexiva, intuitiva e metodoldgica de criacgdo do mundo artificial,
explorando o novo e o desconhecido e sempre centrado no utilizador e no seu contexto.
Uma 4rea em que o recurso ao pensamento criativo é constante. Este pensamento espelha-se
nas linguagens dos bens produzidos, quer sejam materiais ou imateriais, bem como a sua
reorganizagio, que é também um aspecto importante, tendo em conta as alteragdes das
condigoes e ambientes sociais em que se inserem. Assim, pode pensar-se a criatividade como
uma das etapas do processo de projectar produtos, objectos e servigos, aliada a outras partes
do processo, sendo entdo uma caracteristica especificamente humana. A sua finalidade ¢
obter algo de "novo", obedecendo a um esquema mental mais ou menos organizado, no
entanto, livre e, chegar a um fim em parte preconcebido. A criatividade tem entao um papel
importante no desenvolvimento humano a nivel cultural, bem como, a inovagio. A Gltima
tem vindo a construir-se com o passar do tempo, através de todos os avancos que se
efectuam em idades, eras ou periodos que nos tém feito caminhar no sentido da
contemporaneidade. E através da criatividade aliada 4 inovagio que o homem expressa as
suas experiéncias, as suas crengas e valores, e a0 mesmo tempo se identifica com as mesmas.
Ao longo dos tempos 0 homem foi projectando objectos de acordo com as necessidades e
crengas de um certo periodo de tempo e num determinado espaco, que podemos organizar
em vdrias categorias e subcategorias de diferentes niveis de complexidade, e que foram
evoluindo de objectos para sistemas. Esses objectos sdo marcados por diferentes realidades e
o facto de se ter tornado necessdrio projectar sistemas para a introdugio de produtos no
mercado revela uma evolu¢io de pensamento e de necessidades que se vao alterando.

A evolugao destes processos de projectar e até mesmo da alteragao dos “alvos” a projectar vai

construindo e consolidando a cultura.”* Esta é a parte do ambiente que ¢ edificado pelo

52 A cultura ¢ dindmica, um mecanismo adaptativo e cumulativo que sofre alteragoes. Ao longo dos tempos

vdo-se perdendo tracos e adicionando outros a ritmos diferentes nas vdrias sociedades. Dois mecanismos
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homem. E nela que ele se baseia, apoiando-se em vdrios pontos estruturantes da mesma,
assim como, ¢ dela que o homem por vezes se “queixa” e contra a mesma que projecta
determinados discursos, no caso do design mais frequentemente exposigoes tedricas ao
contrdrio das artes pldsticas em que, se pode recorrer com mais facilidade a um discurso
visual/simbélico. Um dos aspectos que diferencia o design das artes plasticas ¢ o facto de,
como refere Ddmaso: «A autonomia do territério do design face as artes tem origem na
defini¢do do lugar que este ocupa no plano social, contexto que é estruturante da sua
prépria identidade.» No ponto seguinte deste capitulo vamos exactamente abordar esta
situagio, o facto de o design se construir como espelho da sociedade. O contexto social é
para esta disciplina mais do que um espelho, é o seu alicerce. Seguindo a autora podemos
também expor aqui o factor diferenciador do design face a ciéncia: «A ideia de que o design
se encarrega de como as coisas devem ser, acrescentando novas experiéncias as que jd
existem, distingue-o da ciéncia que tem como objectivo explicar ou descrever as coisas tal
como elas s20.» > O estudo da ciéncia actua de forma diferente do estudo do design pois, a
ciéncia confirma, o design questiona. Ambos observam, no entanto, a ciéncia procura por
exemplo o funcionamento de algo e quando obtém a resposta, o estudo termina. O design
procura, questiona e propde um funcionamento para determinada situacio. Estas duas
disciplinas nao se desenvolvem sozinhas, mas sim com o apoio uma da outra. No que
respeita ao design, a ciéncia é uma contribuidora fundamental para bons resultados pois,
contribui para eliminar as necessidades de designers e nao designers.”® O papel do designer
¢ segundo Dreyfuss® fazer com que o ser humano/utilizador seja compativel com o
ambiente em que vive, isto fazendo referéncia ao espago fisico. Consideramos também
importante o espago temporal, pois a compreensio do meio em que o individuo se insere é
importante para que o designer possa projectar pegas que estejam em harmonia com o
mesmo, bem como, que resolvam os seus problemas. E evidente também a necessidade do

designer de se harmonizar com as tecnologias e todos os meios que lhe permitem projectar.

bésicos permitem esta mudanca cultural: a invencio ou introdugio de novos conceitos, ¢ a difusio dos
mesmos a partir de outras culturas.

53 Isabel Damaso — Investigagio em design : wma viagem em momentos de viragem : elementos para wuma reflexdo.
p- 286 em: AAVV - Investigagio em arte ¢ design. 2011.

. Jordan - Human Factors for pleasure seckers. p.31. Em: AAVV -Design and the Social Sciences: Making
Connections. 2002.
> Henry Dreyfuss - Designing for people. 2003.
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Temos falado de um registo mais individual em que o designer deve libertar-se e procurar
estruturar o seu processo criativo, no entanto, é também importante coloci-lo em contacto
com a sociedade. Este contacto déd-se através da adaptagio as novas tecnologias, novos
materiais, novos conceitos e novas técnicas que em alguns perl’odos se vao transformando a
uma grande velocidade. Transformagoes estas as quais a sociedade tem que se adaptar e o
design ¢é aqui pega fundamental para assimilar as novas ideias e ideais e servir de ponte entre
estas e a sociedade por vezes reticente & mudanca, citando Bonsiepe: «O designer industrial
intervém numa zona nevralgica: os seus actos projectuais determinam uma modalidade
especifica de “troca organica” entre o homem e a natureza e participam na forma¢io de uma

objectualidade do ambiente material.»*

Voltando a cultura, cabe-nos resumi-la como um conjunto de reacgdes e acgbes que
caracterizam um determinado grupo social, incluindo 0 modo como se relacionam entre si e
com outras culturas. Sendo dinimica, ¢ um mecanismo adaptativo e cumulativo que sofre
alteragoes. Ao longo dos tempos vao-se perdendo tragos e adicionando outros a ritmos
diferentes nas vérias sociedades. Dois mecanismos bdsicos permitem esta mudanga cultural:
a inven¢do ou introdugio de novos conceitos, e a difusio dos mesmos a partir de outras
culturas. Esta inven¢io de que falamos e introdugio de novos conceitos estao intrinsecas no

processo de design.

A cultura do design engloba aspectos materiais e imateriais do dia-a-dia, quer sejam
imagens, palavras, formas e espacos, quer discursos, acgoes, crengas, estruturas ou relagoes.
Assim o processo de design é entendido como sendo inserido e resultado de uma
determinada cultura e rico em redes de conhecimento e préticas do dia-a-dia que circundam
o designer.
«[...]JA énfase é também a cultura do design como uma “forma de fazer coisas” mas
parece estar atento a4 mudanca das prdticas dos que estao fora das linhas do design.
Portanto, toma o context como circundante, mas nao como pertenga: o mundo pode

ser alterado através de um novo tipo de cultura do design. Certamente o termo nao ¢é

> Gui Bonsiepe — Design: Cultura e Sociedade. 2011, p. 52.
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utilizado, no entanto, para significar capital cultural para vantagens comerciais. Mas,
isso nao implica a nogao de pritica do design que estd culturalmente enraizada no

sentido de uma ambigao para uma maior moral como base.»”’

O design deve assim, contribuir para a construgao e aplicagido de uma cultura material e de
projecto organizada. E necessdrio fazer uma reflexio objectiva com o intuito de produzir
uma intervengao estruturada que seja capaz nao sé de interpretar as necessidades da
sociedade formulando assim, novas solu¢oes sempre de uma forma plural, através de um
didlogo constante entre os diferentes intervenientes e as diferentes problemiticas.

O design deverd desempenhar uma fungio estratégica na sociedade do século XXI, e essa é
uma funcio essencialmente educativa. Um exemplo, nido dos nossos dias, mas que se
mantém actual, é o da Escola de Ulm, «[...]institui¢do que teve Max Bill como primeiro
director, nomeado em 1954. A instituicio ofereceu aos seus estudantes uma relacio estreita
entre design, ciéncia e tecnologia. A inclusao de disciplinas cientificas no plano curricular
procurava fortalecer a actividade de design por via de racionalidade analitica e sistemdtica
[...]Estes instrumentos, entre outros, permitiram o desenvolvimento de solugdes de design

O designer deve procurar: «[...] design that

de forma consciente e controlada.»
encompasses the synthesis of usefulness, usability, desirability, appropriateness, balance, and
systems that lead to better solutions, more opportunities, and better conditions, no matter

what the endeavor or domain.»*’

57 [trad. Livre]JULIER, Guy - The Culture of Design. London: Sage, 2002, p. 42.

% Isabel DAmaso — Investigagdo em design : wuma viagem em momentos de viragem : elementos para uma
reflexdo. p. 285 em: AAVV - Investigagio em arte e design. 2011.

%9 [Trad. Livre] Hal Foster — Design and Crime (And Other Diatribes). 2002, p. xxi.

36



3.2. O design como espelho da sociedade

«Apenas se poderd criar um novo discurso se se mantiver consciente da acumulagio

anterior de conhecimento nos vdrios dominios que se intersectam no seu “corpo”.»®

O design ¢ objecto unificador da sociedade®’ pois exprime um pensamento colectivo. E a
ponte entre as ideias e ideais ¢ o utilizador que participa na geragio destas ideias e que as
consome. Pode ser considerado como uma actividade de producao de sentido. Dessa forma,
a actividade é capaz de trazer clareza as questdes da sociedade, oferecendo orientagio e
coeréncia sem as quais socialmente a existéncia nao teria o0 mesmo significado. Assumindo
assim, uma posi¢io central na contemporaneidade, ao passo que ¢ um modo de justificar,
reforgar e renovar uma determinada cultura.

E um sistema aberto e de comunicagio que pode interagir, simultaneamente com vérias
outras dreas como a ciéncia e inevitavelmente a industria, a tecnologia e a estética.
Considerando o design um sistema de concepgao, produgao e comunicagio ao qual o
inconsciente colectivo associa automaticamente conceitos como industria e estética,
historicamente apraz-nos concordar com Maldonado®: «nio nos parece supérfluo recordar
aqui que, em todas as sociedades, existe um ponto nevralgico, em que ocorre o processo de
produgio e reproducio material [...]». E assim, num ponto de charneira das vérias
sociedades em que o design ¢ sentido como “objecto” industrial, que este surge como um
fenémeno social nao podendo ser entendido isoladamente, mas sim no seio de um conjunto
de factores sociais e culturais, porque desde sempre as sociedades idealizaram e procuraram
produzir objectos para satisfazer as suas necessidades, crengas e utopias, e assim, os

fenémenos sociais, que caracterizam as sociedades num determinado periodo temporal e

espacial, tém repercussoes nas formas, nos €spagos € nos conceitos.

 Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 31.

¢! Podemos adoptar a defini¢io de sociedade de Morris Ginsberg em Introdugio i sociologia: «<Uma sociedade é
uma colecgio de individuos unidos por certas relacbes ou modos de comportamento que os diferenciam de
outros que nio entram nessas relacdes ou que diferem deles em comportamento.» P.30 e 31 Introducio a
sociologia.

62 Tomds Maldonado - Design Industrial. 2009. p. 17.
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O seu principio tende a ser orientado para: ser um instrumento de produgio de discursos
coerentemente estruturados e funcionar discursiva e activamente. Logo, o designer
posiciona-se como aquele que pensa a ac¢do projectual, o que procede de modo projectual
em relagio a algo, reflectindo criticamente sobre essa acgdo, estabelece-se como um
projectista e narrador da sociedade.

Como disciplina de investigagao estd intrinsecamente ligado as influéncias que a produgao
industrial teve e tem no meio ambiente, na sociedade, na cultura mundial e claro, na
economia. Logo, a intervencio do design, ou por vezes a omissao da mesma, é notéria na
forma como determinado projecto se manifesta e relaciona com o meio onde é pretendido
que este seja enquadrado, sendo de extrema importincia a compreensao e antecipagio das
varidveis que determinam o sucesso do seu envolvimento na malha da sociedade.

Fazendo parte da cultura, vai-se transformando ao longo do tempo: Também incorporando
novos tragos, ideias e caminhos que o vio “alimentando” e fazendo crescer. E necessdrio que
o designer esteja predisposto a estas mudangas, a uma “revolugao” de ideias a cada dia na
qual ele pode estar disperso no seu processo inventivo e projectar usando a sua liberdade de
imaginagio, fertilizando o seu processo criativo, embora um pouco condicionada por
factores exteriores como as restricbes econémicas. Assim, define-se o design como um
processo de criatividade que faz a gestdo do conhecimento adquirido nos problemas,
valores, ou desejos de uma sociedade. Nio é um fim, mas sim, um modo como o

pensamento ¢ trabalhado.

E cada vez mais um sistema interdisciplinar de ac¢des e pensamentos que visa a criagio de
propostas que se insiram cada vez mais dentro do campo da inovagdo. Estas propostas
chegam até ao individuo comum através de signos, de associagdes e percepgoes através das
. . o o
quais os diferentes destinatdrios das mensagens das mesmas se relacionario com os produtos
ou sistemas. Esta interdisciplinaridade é muito importante no processo e na investigagao do
design, uma vez que, ¢ ela que permite organizar os conhecimentos e posteriormente,
através da cooperagio entre conhecimentos, ou a sua confrontagio, modificar conceitos e

mesmo alguns métodos que fardo assim parte de um enriquecimento mutuo.
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Inovagio do projecto de design

O mercado exige que os projectos apresentem inovagoes na forma, nas matérias-primas e no
desenho. H4 que estabelecer a diferenga entre projectos inovadores e novos projectos, ji que
estes, mesmo apresentando novidades de desenho, sao variagoes de elementos j4 existentes.

A inovagao ¢ o problema mais frequente enfrentado na execugio de um produto ou sistema,
j& que inovar demanda também avangos, também apelidados de inovagoes no processo de
execugao, fazendo com que o designer use sua experiéncia de processos e técnicas na busca
de solugdes criativas para atingir os objectivos do projecto, o que pode exigir até mesmo a

elaboragao de ferramentas especificas.

A capacidade de um dominio das nossas ferramentas é um pré-requisito para a felicidade
humana, esta necessidade domina-nos desde sempre, mesmo desde quando as ferramentas
eram muito singelas e ficeis de perceber. Este dominio e mestria, independentemente das
ferramentas que sio inatas aos seres humanos possuidores de criatividade e no nosso
subconsciente enquanto utilizadores de objectos e sistemas. Acabam por ser como os
objectos que produzimos: uma extensio do nosso corpo. As ferramentas sio uma extensio
fisica, e os objectos que produzimos, uma extensao do nosso ego e orgulho como salienta o
autor. «A mao e as ferramentas cresceram em conjunto, a mao em habilidade e a ferramenta
em efectividade e variedade. E entre elas, foi desenvolvido em inteligéncia e poder o cérebro
que estas usaram. Do conforto, seguranca, vida, depende tudo o que nés projectamos. [...]
As coisas habilmente realizadas convertem-se num trago humano que se mostra universal.»®
Este individuo hibrido forma-se em resposta a novos estimulos da sociedade, quer a nivel
técnico, social ou politico. Estes estimulos vdo fazer trabalhar as capacidades sensoriais do
individuo, bem como, as intelectuais afectando positivamente o uso da criatividade,
dependendo do teor dos estimulos. Através destes novos estimulos o individuo sente-se cada
vez mais confiante e por isso, mais capaz de “controlar” ou dialogar com novas realidades,
cuja tendéncia é serem cada vez mais virtuais no ambito da proliferagio de um ambiente
marcado pela interactividade, que consequentemente reduz a sua capacidade reflexiva e o

faz procurar novas necessidades que se reflectem em mais produtos entrando numa légica

 [Trad. Livre] Walter Dorwin Teague - Design this day: the technique of order in the machine age. 1946, p.25.
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do capitalismo. Assim o ser humano vai evoluindo para um ser cada vez mais complexo

aumentando também o grau de exigéncia das duas necessidades.

O design como nés o conhecemos hoje, sofreu jd variadas alteragoes que se prendem com
motivos de mudanga ou acréscimo de crengas e pensamentos de determinadas sociedades,
bem como, com o crescimento da necessidade induzida no individuo que vive um pouco
alienado na sociedade pds-moderna. No entanto, nio podemos deixar de afirmar, como
Hal Foster o fez, que: «O design contemporineo faz parte de uma grande vinganga do
capitalismo sobre o pds-modernismo — uma recuperagio dos seus cruzamentos entre as artes
e outras disciplinas, a rotinizagao das suas transgressoes.»*

De facto, a importincia do design na sociedade contemporinea atribuiu-lhe uma nova
dimensao, que constitui um desafio que se reflecte em implicagoes mais profundas e amplas
a0 nivel de uma crescente preocupacio de defini¢io de politicas de design e de produgio
assentes num cardcter sobretudo dominado pela ética. Nesta medida, urge procurar os erros
cometidos no processo de design, bem como em muitos outros processos de outras dreas,
para permitir que o homem possa usar esses erros como ponto de partida para novas
reflexdes e novas possibilidades de design, ou de entendimento sobre a sociedade.

Flusser® aponta as relagoes entre design, técnica arte e politica a partir de uma perspectiva
existencial e real¢a a importincia do didlogo para a condi¢do humana. Para o autor, o
processo de criagdo e configuragio dos objectos envolve a questio da responsabilidade, que
estd intimamente ligada 4 da liberdade. Cabe aos designers o papel de promotores de
liberdade e a par da mesma a ética, valorizando a diversidade cultural e material.

Podemos entdo concluir que este espelhar do design na sociedade resulta num didlogo que é
importante, na medida em que, apenas dialogando se podem adquirir novos
conhecimentos, pontos de vista, diferentes técnicas, e portanto, crescer. Todo o nosso
conhecimento estd ligado as nossas experiéncias e se vai interligando com as mesmas. Como
refere Bettencourt Pires: «O conhecimento humano é um todo interrelacionado e ¢ na
passagem do dualismo cartesiano para uma atitude holistica, na complementaridade das

diferentes facetas da cultura e no entendimento e compreensio entre os cientistas e os

% [Trad. Livre] Hal Foster — Design and Crime (And Other Diatribes). 2002, p. 25.
 Vilem Flusser - Filosofia del diseio : la forma de las cosas. 2002

40



humanistas que residem as possibilidades de futuros avancos culturais.»*® Esta opinido da
autora é importante no sentido em que, mais uma vez, daqui podemos retirar vérias ilagoes.
Uma delas e provavelmente a mais ébvia serd dizer que o campo da hibridiza¢ao é um
campo de extrema riqueza sociolégica, cultural e pessoal. Este entendimento e compreensao
de que a autora fala, revela a cooperagio de que falimos ji na presente dissertacao. Este
didlogo e cooperagao sio os agentes difusores do hibrido. A abertura e liberdade tém que
estar no homem, mas sdo estes confrontos e entendimentos que possibilitam o sucesso da
hibridizacao. A predisposicaio do homem para este didlogo, j4 vem de 2 muito tempo,
embora fosse de cardcter inconsciente. Podemos dar o exemplo da Encyclopédie editada por
Diderot desde 1751, que ja desde tempos tio remotos se preocupava em transmitir
informagao aos demais através e criando novas formas de conhecimentos que responderiam
as necessidades de um mundo sempre em crescimento e com a visao para um didlogo cada
vez mais aberto e para um avango até ao que é hoje a nossa contemporaneidade. Mais
importante ainda era o facto de contar com os contributos de diversas dreas para chegar a
um ponto eu nio era possivel por uma tnica perspectiva.
Através deste didlogo aberto o homem pode assimilar os avangos da sociedade, reflectindo
nos seus ideais e nas suas atitudes, quer de projecto, quer pessoais, o resultado de todas as
cooperagoes entre disciplinas e seus consequentes cruzamentos. Bettencourt Pires reforca
esta realidade através do recurso as ideias defendidas por Batkin:
«[...] com Bahktin aprendemos que as vozes, tal como espelhos postos frente a frente,
se interceptam e interagem, iluminando-se mutuamente, assim como iluminam as
suas estruturas ideoldgicas, potencialidades, preconceitos e limitagoes. [...] essas vozes
reflectem um pequeno canto do mundo, forcando-nos a adivinhar e a tentar
compreender, para além dos aspectos de reflexdo mutua, um mundo que ¢ mais
amplo e tem mais niveis e horizontes do que aquele a que terfamos acesso recorrendo

<« l- lh » 67
apenas a uma linguagem e um espelho™.»

Na contemporaneidade hd que entender a linguagem, ainda que complexa, como um

reflexo do ser humano. A evolugio do mesmo é que permitiu o avan¢o e aumento da

66 Maria Laura Bettencourt Pires — Teorias da Cultura. 2006, p. 58.
7 1bid, p. 148.
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complexidade da linguagem e de vdrios outros campos. Esta linguagem contemporinea ¢é
insepardvel da cultura, sendo o reflexo da mesma no espelho que ¢ a sociedade. Como o ser
humano evoluiu no seio de virias sociedades com diferentes culturas, também o design o
fez, crescendo social e culturalmente.

Assim, podemos criar aqui uma metdfora, em que o design é como um texto sobre a
sociedade, onde e acerca da qual, o designer vai escrevendo. Para se escrever este texto é
necessdrio reunir conhecimento através de pesquisas, logo o designer j4 nio é apenas o
criador de objectos de outrora, é também o “pesquisador” que vai desenhando objectos ou
sistemas que respondam as novas linguagens da sociedade. E entio, necessirio que o
designer trabalhe em conjunto com colegas das ciéncias sociais, para melhor responder as
necessidades da dita nova linguagem. As ciéncias sociais mostram como compreender as
emogdes provocadas ao utilizador através da experiéncia dos objectos e o design sintetiza e

agrupa ideias criando oportunidades de produto.
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3.3. Introdugdo aos processos metodoldgicos de design

Os processos metodoldgicos, quer de design, quer de qualquer outra disciplina, sao sempre
resultado de uma pesquisa que se mantem continuamente activa. O filésofo, fisico e
matemadtico Renee Descartes procurava um método, pois nao acreditava na existéncia de
algo absolutamente certo devido a diversidade de opinides, as vdrias contradicoes de
pensamentos e erros. O seu objectivo era reformar os principios do conhecimento criando
novos métodos que achava que s podiam ser cientificos. Era através da elaboragao destes
métodos que acreditava que seria encontrada a verdade. Para o filésofo, a verdade ¢
composta por ideias claras e distintas onde nio resida a divida, ou uma pequena fenda para
possibilitar a mesma. Um método levado a cabo por um pensamento e atitude hibridos nao

¢ um método cientifico que procure confirmar uma verdade.

Ao designer nao lhe é incumbido que procure essa verdade, até porque ¢ na ddvida que
reside o seu campo mais fértil de ac¢do, bem como no conflito e no confrontamento. Ainda
que o designer chegue a uma verdade sobre um determinado problema, o questionamento ¢
sempre colocado em pritica. E ao questionar que se desenvolvem as resolugaes.

Com o pensamento e metodologia projectual com bases hibridas, queremos explorar vérios
métodos para chegar a conclusdes que nos levardo a novos métodos e posteriormente novas
conclusoes. Estamos entio num sistema/processo rizomdtico onde, embora se parega com
um sistema fechado em que o designer projecta é na verdade enraizado, uma vez que hd
métodos que se mostram invidveis e sio abandonados, e ¢ exactamente o facto de nao
darem solu¢oes que faz com que seja necessirio procurar outros.

No design, é através da experimentacio de ideias, de materiais e formas, bem como, a
consequente reacgao dos utilizadores as mesmas que se conseguem estabelecer alguns passos
constituintes do acto de projectar. Esses passos tém como fim, projectar para um melhor
resultado, através de um menor esfor¢co, como afirma Bruno Munari. Para o autor o

método projectual nao é mais do que: «[...Juma série de operagdes necessdrias, dispostas
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por ordem légica, ditada pela experiéncia.»®® Este método ¢ essencial a prética do design. O
designer deve procurar seguir alguns passos previamente estipulados por experiéncias
anteriores e através dos mesmos, perceber o problema com que se depara. Sé através da
realizagao de uma pesquisa e experimentagdo sélidas é que o mesmo ird reunir as condigdes
para avangar para uma solugio. Nesta pesquisa ird deparar-se com outros projectos
semelhantes a0 que tem em maos e a partir dai muitos novos dados acerca de formas,
materiais, texturas, cores ou feedback do publico, por exemplo, surgirio de modo a
enriquecer a sua pesquisa e posterior solugao de projecto. Este raciocinio leva-nos mais uma

vez 4 ideia de projectar enraizadamente/hibridamente.

Todos os passos que se inserem nos processos metodolégicos sao passiveis de ser alterados
ou alternados caso o projectista se depare com algumas questdes que necessitem de atengao
de cariz diferente, como o caso de estar a projectar, por exemplo, para um puablico que
possua muitos constrangimentos de nivel social, fisico ou econdémico. Pode também
acontecer que o mesmo realize algumas experimentagdes e estas revelem que a aplicagao de
determinado método nio estd a ser positiva, necessitando assim de alteragoes que melhorem
a eficiéncia projectual. Certamente que o projectista nao poderd deixar de lado a sua visao e
as suas caracteristicas de projecto aquando do seguimento da estrutura de determinado

método. Citando Munari:

«Criatividade nao significa improvisagao sem método [...] A série de operacoes do
método projectual é feita de valores objectivos que se tornam instrumentos de
trabalho nas maos do projectista criativo. [...] Portanto as regras do método nao
bloqueiam a personalidade do projectista mas, pelo contrdrio, estimulam-no a

descobrir coisas que, eventualmente, poderao ser tteis também aos outros.»®

Cabe ao projectista a estipulagio ou manutengio das etapas a seguir na metodologia
projectual. No entanto, é importante ressalvar que num processo hibrido de projecto

deverdo ser tidos em conta os discursos que podem acrescentar novos dados para um

% Bruno Munari - Das coisas Nascem Coisas. 2002, p. 20.
© Ibid, pp. 21 e 22.
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enriquecimento desse processo para a resposta as necessidades delineadas. Assim, o
desenvolvimento da informagcio, tecnologias e abertura das dreas de conhecimento a que
temos assistido pode provocar alteragdes nas experimentagoes decorrentes destes métodos,

como também, gerar a sua fragmentacio.

«Face a0 aumento da complexidade dos problemas da sociedade contemporinea que
o designer enfrenta, serd cada vez mais necessdria a adop¢io de procedimentos
estruturados de pesquisa e tratamento da informagio, bem como a aquisicao de

competéncias para a utilizacao de instrumentos de investigacio sofisticados.»”°
G gag

Déimaso fala ainda da reunido do conhecimento resultante da procura de modelos e
identificagdo de relagoes e interacgoes entre diferentes fendmenos num sistema articulado,
ambicionada por Christopher Alexander e John Chris Jones. Esta reuniio ¢ essencial e

torna-se um factor importante na defini¢io de novos métodos e metodologias de design.

Um dos pontos de vista que se mostra enriquecedor de fazer referéncia é o de John Chris
Jones’' na obra Design Methods. Através da experimentagio de vdrios métodos Jones
mostra-nos que ¢ importante para o designer confrontar-se com diversos pontos de vista,
nao se cingindo a uma primeira ideia isolada.”” O seu estudo é sobretudo de cardcter diverso
no que respeita a métodos e suas experimentagdes, no entanto, o que nos importa reter é
que Jones parte de uma premissa semelhante 4 que deu mote a este trabalho, a necessidade

de confrontamento no acto projectual do designer.

Numa abordagem mais explicita dos processos metodoldgicos de design, nio poderemos
deixar de referir em primeiro lugar a ideia defendida por Carlos Pires acerca dos métodos

que possibilitam a prética do design.

70 Isabel Damaso — Investigacdo em design : uma viagem em momentos de viragem : elementos para uma reflexdo.
p- 286 em: AAVV - Investigagio em arte ¢ design. 2011.

7! John Chris Jones — Design Methods. 1990.
72 Ibid, p. 70.

45



“A prética do design implica a aplicagio de conhecimentos tedricos e a aplicagio
de conhecimentos priticos. Em relagao a estes tltimos, podemos distinguir duas
categorias:

1)  Métodos heuristicos, que constituem préticas geralmente aceites e que sio
na realidade preceitos extraidos a posteriori da andlise das praticas;

2)  Conhecimentos implicitos, que sao desenvolvidos pelo individuo ao longo
do tempo em que se dedica a sua actividade especifica, resultado da constante
adaptacao dos seus sistemas percepto-motores aquilo a que se chama aprendizagem
perceptual. Este tipo de conhecimento ndo ¢ integrado de forma consciente no

sistema nervoso central.””?

Quando usamos o conceito hibrido, no presente trabalho, estamos a referir-nos a sinergias
entre dreas diferentes, no entanto, estdo ja implicitas no acto de projectar, simbioses’™ entre
a teoria e a pritica. Quando o designer aplica os seus conhecimentos quer praticos, quer
tebricos estd automaticamente a hibridizar, sendo que a realidade da actividade projectual
ganha sempre uma importincia fulcral num posicionamento do designer enquanto

elemento de gestao dos diferentes contributos.

7% Carlos Pires - Em busca de destinos e caminhos para a investigagio em design. pp. 304e 305. Em: AAVV -
Investigagdo em arte e design. 2011.
74 . - . . . . . . ‘e

Para uma maior compreensio do conceito de simbiose vide Paulo Parra - Design simbidtico : cultura

projectual, sistemas bioldgicos e sistemas tecnoldgicos, 2008.
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3.4. Circuitos e consumo de design

«[...]Jao motivar a criacio de novas sensibilidades que emergem do olhar relacional
entre o universo de produtos ou sistemas de produtos e os circuitos culturais que os
completam, a Cultura do Design promove novas atitudes e abordagens que estao na

base de uma revisao dos processos intelectuais ligados a pratica do design.»”

A comunicagio nio serd considerada uma ciéncia, sem que da mesma fagam parte um
conjunto de saberes que se organizam de modo a agrupar recursos tedricos e metodoldgicos
de outras disciplinas, combinando desta forma estratégias de conhecimento que enriquecem
o discurso. Actualmente o ensino de algumas disciplinas tenta se reestruturar e incorporar
fluidamente outras dreas de saber, apontando para um modo transversal e transdisciplinar
de enriquecimento cientifico. Tal perspectiva é desde hd muito ja tomada pelo campo da
actividade projectual no sentido desta ser aceite pelas realidades/piblicos para as quais
trabalha. Em consequéncia podemos perspectivar os circuitos da cultura do design como
uma representacao factual desses cruzamentos.

Os circuitos de design, tal como foram apresentados por Paul du Gay’® circunscrevem-se a
cinco pontos fundamentais: Representa¢io, Identidade, Produ¢io, Consumo e Regulacio.
Estes pontos circunscrevem os diferentes planos nos quais o designer actua ou que deve
analisar por forma a reavaliar ou revalidar o seu processo projectual. A importincia destes
diferentes planos ¢ salientada pelos discursos distintos com os quais o designer lida pondo
em evidencia uma factualidade do seu cardcter hibrido. Seja na relagido com a imagem do
produto, com o seu processo de produgdo, a sua adaptabilidade a realidade para que se
trabalha e a sua aceitagao por parte do publico, o designer movimenta-se activamente nestes
processos por forma articular a sua ac¢io de um modo igualitdrio entre estes diferentes

processos.

7> Isabel Damaso — Investigagdo em design : uma viagem em momentos de viragem : elementos para uma
reflexdo. p. 288 em: AAVV - Investigagio em arte e design. 2011.
76 Paul du Gay — Doing Cultural Studies: The Story of Sony Walkman. 1997.
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Os circuitos do design constituem assim um tema importante, no sentido em que, estes sao
a practicidade do discurso do design, ou seja, o meio através do qual este se faz. Tal
importincia deve-se ao papel dialogante do design para com os vérios agentes.

O designer como elemento central deste mecanismo inter-relacionado procura articular um
discurso com os restantes agente dos circuitos de design, quer através de produtos ou de
ideias. Esta articulagio é entao fundamental para nos circuitos de design se estabelecer um

discurso aberto entre as partes que os constituem.

«Na verdade, o design nunca foi apenas uma questao de aparéncia, no entanto, In
truth, design has never been merely about appearance, embora tenha sido esse o

fenémeno mais importante ao logo da sua histéria.»””

Conforme as necessidades se vao alterando também a cultura que se faz mover num
processo em constante mutagio. Esta tende a ser inaliendvel como ¢é afirmado por Miller’® e
factualizada através de artefactos, ou seja materialmente. Os bens sio estrategicamente
organizados em hierarquias que se regem pelo poder dos simbolos, funcionado assim como
uma parte visivel da cultura. Tal como refere também Baudrillard, estes bens, em conjunto
com as necessidades, transitam das elites para os restantes grupos sociais onde o motor de
crescimento ¢ determinado por alguns padrdes e estilos de vida e nio pelos préprios bens
materiais.”” Assim, os objectos sio entendidos como significantes e discriminadores,

funcionando como sinais de aspiragdo social.®

O sujeito contemporineo relaciona-se cada
vez mais intensamente com a cultura material actual, absorvendo simbolos e usando o
consumo como linguagem desta cultura que se reflecte numa sociedade capitalista®,
enviando e recebendo mensagens sociais.

«[...] o consumo é um discurso mais ou menos coerente constituido pela totalidade

virtual de todos os objectos e mensagens. Se for possivel pensd-lo de todo em termos

77 [Trad. Livre] Hal Foster — Design and Crime (And Other Diatribes). 2002, p. xx.

78 Daniel Miller - Material culture and mass consumption. 1995.

7 Marta Vilar Rosales — Cultura Material e Consumo. 2009, p. 25.
8 Tbid, p. 26.

8 Ibid, p. 11.
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do seu significado, o consumo traduzird uma actividade que consiste na manipulagio

sistemdtica de significados.» &

Um discurso do consumo, que serve de base e de caracteristica sistemdtica da actividade
moderna, ¢ visto como um elemento capaz de dar resposta a sociedade global, que é hoje
dominada pela légica do desejo e prazer®. Este desejo por produtos ou sistemas que
oferecam algo mais tornou-se um paradigma actual, pois como refere Patrick W. Jordan:
«[O utilizador procura] Produtos que nao sejam apenas ferramentas, mas sim
"objectos vivos", com os quais as pessoas se podem relacionar. Produtos que trazem

nio s6 beneficios funcionais mas também beneficios emocionais.»%

Para chegar a um objecto que se traduza nos parimetros acima referidos tende-se a captar o
efémero, no sentido de produzir respostas emocionais. Ou seja, aceitar uma histéria e modus
operandi do consumo ocidental reificado na industrializagido e nos objectos-simbolo
decorrentes da torrente de capital varidvel que o sistema criou. Jordan aborda a questao das
hierarquias das necessidades para validar a sua opinido, demonstrando esta hierarquia
segundo uma perspectiva em que é tomado em primeiro lugar a funcionalidade seguida da
usabilidade e por Gltimo o prazer®. Este prazer, num contexto de bens é definido pelo autor

como: «Os beneficios emocionais e heddnicos associados ao uso de produtos.»®

Cabe referir que hoje, a mesma hierarquia parece estar invertida. Nos nossos dias, o prazer
parece ter ganho o lugar de destaque na produgao material. O utilizador procura primeiro o
lado emocional de um objecto e a sua satisfagdo pessoal e s6 depois dd atencio a sua
funcionalidade, sendo que, por vezes, acaba mesmo por se forcar a adaptar a determinados
objectos que ndo correspondem fielmente aos requisitos da usabilidade, apenas para

desfrutar do prazer de os possuir e assim, aumentar a sua satisfacio no que respeita a

82 Marta Vilar Rosales — Cultura Material e Consumo. 2009, p. 22.

8 Patrick W. Jordan - Human Factors for pleasure seekers. Em: AAVV -Design and the Social Sciences: Making
Connections. 2002.

8 [Trad. livre] Zbid. p. 14.

8 Patrick W. Jordan - Human Factors for pleasure seekers. Em: AAVV -Design and the Social Sciences: Making
Connections. 2002.

8 [Trad. livre]7bid. p. 12.
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questoes de pertenga e de “moda”®. Como refere Rosales: «Os objectos de consumo sao
usados activamente para afirmar prestigio, status e pertenga a grupos sociais especificos.»*® O
valor atribuido aos objectos como simbolos resulta dos juizos que o individuo faz, como

afirma Appadurai:

«[...] os significados atribuidos aos objectos derivam directamente das transacgoes e
motivagdes humanas [...] é necessdrio Seguir os trajectos percorridos por elas, uma
vez que oS seus signiﬁcados se encontram inscritos nas suas formas, nos seus usos €

nas suas trajectorias.»®

O desejo acima referido é fomentado pelos bens e servigos que se criam em cada vez menos
tempo e que sio apresentados ao publico como uma solugio para os seus problemas, ou
como um aspecto diferenciador das vdrias personalidades, bem como pelo desejo irregular e
novas procuras dos consumidores que sentem necessidade de consumir para além do
conhecer e possuir o estritamente necessrio. Na actualidade, o acto de consumir requer que

os consumidores se adaptem constantemente a novos simbolos.

«Era uma vez, no tempo da produ¢io em massa, em que amercadoria era a sua
prépria ideologia e o Ford Modelo T a sua prépria publiciadade: a sua atracio
principal recaiu na sua difusao transversal. Rapidamente isto nao foi suficiente: o
consumidor teve de ser incluido e passou a dar feedback aos fenémenos de produgio.
Com o crescimento da concorréncia, diversos aparelhos de sedu¢io delineados e a

embalagem passou a ter um papel tdo importante como o produto.»”

Como Hal Foster refere, o crescimento das sociedades, considerando o aumento do ndmero
de pessoas, como a inovagio das técnicas de produgio e de comunicago, é um factor que
catapulta as sociedades para a arena do consumo. Em sociedades cada vez mais globais

marcadas pelo poder das imagens a procura da construgao da identidade, colectiva ou

¥ Deyan Sudjic - The language of things. 2009.

8 Marta Vilar Rosales — Cultura Material e Consumo. 2009, p. 41.

8 Ibid, p. 51.

% [trad. Livre] Hal Foster — Design and Crime (And Other Diatribes). 2002, p.19.
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individual ¢ mais notéria. Cabe ao individuo tomar a op¢io de consumir entre uma
infinidade de artigos, mas nio a op¢ao de nao consumir. Sao sociedades em que o apelo ao
que ¢é novo se tornou uma constante. O individuo vai alterando os seus hébitos conforme as
novidades vio surgindo e tenta definir a sua individualidade através da jun¢io de viérios
bens e servicos que adquire e sao do seu gosto, no entanto, esta individualidade é perdida,
no sentido em que, o uso destes servigos que marcam para ele a sua individualidade, sao
efémeros e sdo fornecidos pelo préprio sistema dando uma sensagao de escolha e unicidade
que ¢, no entanto, programada.

Este consumo resulta na procura do prazer e satisfagio do momento. Insere-se aqui a

1 Esta

citagio de B. Archer: «O problema do design resulta de uma necessidade».’
necessidade a que se referia Archer, nos nossos dias passou a uma actividade plural.
Actualmente a necessidade de ter é cada vez maior, resultando numa procura maior e logo

numa resposta por parte do mercado com maior oferta.

Posto isto, é evidente a necessidade de os designers se preocuparem menos com a
efemeridade do mercado que se encontra totalmente comprometido pela obsolescéncia, e
projectarem para a melhoria qualitativa da sociedade corrompida pelo aumento da cultura
material que caminha para a superagao da «[...] capacidade de absor¢ao dos sujeitos levando
a0 aparecimento de uma relagio de estranhamento com o mundo dos objectos. Esta
situagio é consequéncia de um processo histérico, no qual a introdugio de novos meios
produtivos resultou na produ¢io de bens com efeitos cumulativos através dos quais se

espera que os sujeitos se consigam definir a si mesmos.»”

A importancia que os fenémenos do consumo detém para a actividade projectual sao de
uma amplitude bastante considerdvel. Nos processos de design e na reflexdo sobre os
modelos de hibridizagao internos desses processos, levantam-se um conjunto de problemas
que ganham na actualidade também um peso incontorndvel. Nao s6 os processos de design

se tornam cada vez mais complexos como o cruzamento entre diferentes linhas disciplinares

°! Bruno Munari - Das coisas Nascem Coisas. 2002, p. 39.
92 Marta Vilar Rosales — Cultura Material e Consumo. 2009, p. 18.
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formulam um conjunto de planos a actividade projectual mais intrincados. Assim, os
processos de consumo sio um factor determinante tanto na resposta efectiva aos problemas
enunciados para o projecto, como também um elemento constritivo desse projecto no

sentido em que é pedido um resultado balizado segundo as espectativas de consumo.
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IV — Quarta Parte — A natureza hibrida do design na pés-modernidade

4.1. A consciéncia do pensamento hibrido

«A mente nao ¢ apenas um reflector passivo do mundo exterior mas ¢ activa e criativa

no processo de percep¢ao e criagao.»”

Podemos referir que pensamento hibrido dd-se quando o individuo recorre a mais do que
uma 4rea de conhecimento ou campo de acgao para elaborar uma resposta tedrica ou prética
face a um problema de ordem fisica ou intelectual. Pode também ser o resultado de uma
mistura de culturas no 4mbito de respostas multiculturais e interdisciplinares que permeiam
assim, o conhecimento e as inter-relagoes de diversas 4reas. E um pensamento cada vez mais
comum em diversas vertentes, como o caso das ciéncias sociais, humanas e artisticas que se
distinguem por elegerem o conhecimento cruzado como motriz de crescimento. Tal como
refere C. Pires:
«Esta [subjectividade] s6 se consegue reduzir recorrendo a outros pontos de vista,
que nio sejam fundados nas mesmas matrizes, ou que pelo menos nio sejam
apenas mais exemplos daquela que é a interpretacdo candnica das referéncias
obrigatdrias. Isto muitas vezes sé se consegue cruzando as fronteiras entre as

diversas disciplinas.»”*

No caso especifico do design, como processo consciencioso que é, o pensamento do
designer faz interagir as suas partes constituintes entrando em cooperagio e transformando-
se num todo consolidado. E assim um objecto Gnico que o designer pretende transmitir,
embora ele seja um agregado de muitas partes, perspectivas, metodologias ou contextos.
Esta interac¢ao é bastante enriquecedora e o seu resultado serd um produto, sistema ou
pensamento/método que serd identificado como um todo, uma unidade.

Para além dos designers terem cada vez mais a consciéncia de que a estrutura dos seus

pensamentos estd a hibridizar, estes estio também mais receptivos a partilha de

%% Maria Laura Bettencourt Pires - Teorias da Cultura. 2006, p. 99.
% Carlos Pires - Em busca de destinos e caminbos para a investigagio em design. p. 297. Em: AAVV -

Investigagdio em arte e design. 2011.
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pensamentos com colegas de outras dreas transversais ao design, e vice-versa®”. Como estes,
também muitos outros profissionais abrem as portas a esta hibridizacao, exemplo disso é a
abordagem de Dietmar R. Winkler” ao relatar experiéncias de contacto com colegas de
diferentes dreas de estudo, criando sinergias. Também a sociéloga Christena Nippert-Eng”
mostra que conectar o design a outras dreas, como no seu caso a sociologia é bastante
enriquecedor. Muitos artistas e autores tém contribuido para esta difusao do conceito,
criando «[...] paisagens e seres nos quais as virtualidades do futuro se mesclam na urgéncia
daquilo que emerge no presente. Tais visdes dos mundos possiveis, moldados por uma
ficcionalidade que oscila entre a utopia e o apocaliptico, [que] anunciam uma condigio
generalizada de hibridagdo, [... a qual] implica uma verdadeira desterritorializagao das
fronteiras cldssicas entre os seres (nomeadamente entre os homens, os animais e as

mdquinas), a realidade e a ficgao, o artificial e o natural, etc.»™

Na arquitectura, podemos dar o exemplo do arquitecto Tadao Ando cuja maioria do
trabalho ¢ reflexiva desta necessidade de aproximagio da arquitectura e da natureza
provocando um discurso arquitecténico hibrido: «O que eu apelido de Arquitectura
Moderna ¢ a restauracio da unidade entre a casa e a natureza que as casas japonesas

perderam no processo de modernizagio.»

Para chegar ao projecto final T. Ando articula
dois sistemas de logica: um que apelida de Moderno e em que estrutura o total do edificio e
o segundo em que estrutura as partes e sé depois pode confrontar o todo com as partes e
assim chegar ao projecto consolidado. Esta estruturagio e confronto enriquecem os
projectos e fazem parte de um método hibrido. Uma estruturagio cuidada e baseada em

métodos projectuais devidamente testados sao um elemento fundamental para validar um

projecto. Os resultados deste método de projectar sao parte de uma complexa coreografia de

%5 Sobre este assunto é necessdrio ressalvar a importincia que nos diferentes processos metodoldgicos do
design, tem o input dos mais variados conhecimentos na defini¢io da estratégia global de design. Neste plano
¢ importante o contributo das ciéncias humanas, como por exemplo a antropologia, sociologia ou histéria,
mas também os contributos das ciéncias duras tais como as engenharias, a drea da quimica ou da matemdtica.
% Dietmar R. Winkler - Design language Confluence of behavioral, social, and cultural factors. p. 65. Em: AAVV
-Design and the Social Sciences: Making Connections. 2002.

%7 Christena Nippert-Eng - Two weddings and still no funeral: Sociology, design and the interprofessional project.
pp- 218 € 219. Em: AAVV -Design and the Social Sciences: Making Connections. 2002.

% Margarida Carvalho — Hibridos Tecnoldgicos. 2007, p. 10.

% [trad. Livre] Yann Nussaume — Tadao Ando. 2009, p. 74.
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interacgoes, tal como refere Sudjic que nos apresenta um objecto exemplificativo desta

danga de interacgoes:
«A antiga televisao dentro de uma caixa de madeira e tomada como uma pe¢a de
mobilidrio, criou uma dinimica social na sala de estar da década de 60 que foi
completamente diferente daquela quando os sezs portdteis foram colocados no chao.
[...] nos dias antes do comando remoto, era necessirio um acto ritual de dobrar os
joelhos para mudar de canal. Este cendrio ¢ diferente do impacto social que tiveram as
televises LCD colocadas na parede quase como um quadro. Estes objectos nos seus
diferentes modos determinam nio sd, como usamos uma sala de estar, mas também
como usamos toda a casa. Eles modelam a forma como nos relacionamos, como

comemos, como nos sentamos ¢ como olhamos de uns para os outros.»'®

No caso do design, mais especificamente de equipamento, essa consciéncia do acto de
hibridagao ¢ ji natural. A cultura do projecto ligada a outras dreas como por exemplo as
ciéncias sociais tem cada vez mais “adeptos”. Esta ligacdo resulta da pesquisa em design que
reconhece que os métodos e objectivos no acto de projectar se vao alterando para dar
resposta a sociedade sempre em desenvolvimento. O designer é cada vez mais consciente de
que precisa de hibridizar o seu pensamento e o seu modo de actuar no sentido de melhor
compreender e responder as necessidades presentes dos futuros utilizadores dos seus
objectos ou sistemas, bem como, prevenir-se acerca daquelas que podem vir a ser as
necessidades futuras. Esta consciéncia é implicada também pelo facto de com o passar do
tempo, as empresas, a industria e os utilizadores exigirem cada vez mais do designer. Mais

qualidades, aptidoes, conhecimento e mais interac¢io com diferentes dreas do mercado.

Fazendo referéncia as ligagoes entre arte e técnica, bem como, a muitas outras dreas do

conhecimento ¢ visivel que estas se tém vindo a acentuar, como diz Carvalho:

«[...]evidenciando-se toda a problemdtica das ligagbes, que permaneceu escamoteada

nas figuras simbélicas e nas dicotomias cldssicas da modernidade e no seu labor

1% Deyan Sudjic - The language of things- how we are seduced by the objects around us. 2009, pp. 54 e 55.
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naturalizante. A positividade tecnolégica das ligagoes, que constitui o “sujeito
aparelhado” e o hibrido contemporaneos, sublinha a urgéncia de um pensamento

centrado nas conexdes que figuram e desfiguram os seres e as realidades.»'”!

E na crescente necessidade de que se estabelecam conexées dentro e fora do design que o
presente trabalho pretende incidir. Este sujeito aparelhado de que fala Carvalho'” destaca-
se pelas suas numerosas competéncias a vdrios niveis, competéncias essas que, lhe sio
fundamentais para responder as necessidades da sociedade de consumo. Esta, impele o
designer ao relacionamento com outras dreas (quer através de pesquisa, quer de
contacto/parcerias com profissionais) transversais ao design que possam criar sinergias,
enriquecendo este campo tio vasto do design. E através das mesmas que conseguimos
estabelecer premissas para a criagdo de novos produtos, bem como, de etapas de diversos

métodos projectuais.

1" Margarida Carvalho — H7bridos Tecnolégicos. 2007, p. 11.
192 Tbid.
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4.2. Uma problematizacio do pensamento hibrido

«A disciplina de design desenvolveu-se nos tltimos anos a partir de uma concentragao
exclusiva no design de objectos, ambientes e comunicagoes em direcgio a uma
expansiao do seu campo para incluir o design de processos, servigos, estruturas e
sistemas, e para a criagdo e promogio de ideias e principios. [...] Esses contextos
envolvem a considerag¢io critica das preocupagdes sociais, culturais, econdémicas,
técnicas e ambientais, bem como o mapeamento de um terreno amplo para o design e

a produgao.»'®

Para melhor responder as necessidades da sociedade de consumo o préprio designer precisa
de reaprender e ajustar as suas técnicas, bem como o seu pensamento'™. Na sociedade
actual o designer tem vindo a hibridizar as suas atitudes de projecto, englobando no pré e
p6s acto de projectar consciéncias e ideias de outras especialidades. Hoje o designer nao
pode estar alheio as diferengas e as pistas da realidade para a qual trabalha.

A hibridiza¢ao aborda o resultado da juncao de virios aspectos centrando-se na pluralidade.
O transplante ¢ o meio para a hibridiza¢do — os objectos/sistemas possuem a capacidade de
incorporar elementos que, criando combina¢bes sempre novas, possibilitam realidades

estrategicamente orientadas.

Estes objectos/sistemas hibridos ou transplantados sao eles mesmos a jun¢io de dois planos
conceptuais. Isto é, o caminho da hibridizacio para os processos de design nio corresponde
ao cruzamento formal para o projecto. Corresponde sim a um cruzamento de perspectivas,
de conhecimentos ou conceitos para a criagio de novos elementos conceptuais provenientes

da problematizagao desencadeada num plano cultural.

Em determinada medida, podemos referir que o projecto desenvolvido sob perspectivas

diferenciadas corresponde a um processo hibrido que se poderd aproximar do conceito de

103

[Trad. livre] Jorge Frascara - Design and the Social Sciences: Making Connections. 2002, p. xv.
104 Vide nota 102
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co-design'®.

Esta perspectiva fundada num modelo que centraliza a sua acgio na
comunidade ganha uma for¢a singular no sentido em que este modelo ¢ intrinsecamente
hibrido dados os inputs origindrios dos sujeitos directamente ligados ao problema do
projecto. A ideia vai de encontro & tendéncia para hibridizar que temos vindo a defender ao

longo deste trabalho. Qualquer projecto passa por diferentes dreas de actuagio ou

pensamento. As disciplinas transversais ao design devem ser encaradas como uma solugio.

«Hoje, a solugao para um problema de design pode residir no conhecimento e pritica
de todo um ndmero de outras disciplinas. [...] Como resultado da verdadeira natureza
tanto do processo de design como da sua aplicagdo pratica, o design caminha de ser
simplesmente projectar para os utilizadores, para ser projectado com os

utilizadores.»'%

O desenvolvimento de competéncias multi e interdisciplinares ¢ uma mais-valia para os
designers, mas também um imperativo dado que os projectos requisitam uma abordagem
cada vez mais cruzada. A maioria destas competéncias é jd orientada nas instituicoes de
ensino, que se preparam cada vez mais para fazer crescer um quadro de aprendizagem
multidisciplinar incutindo ao estudante de design a capacidade de entrar em contacto com
um leque variado de disciplinas desse quadro. Através desse cruzamento de disciplinas o
estudante aumenta o seu grau de conhecimento adquirindo cada vez mais uma visio
pluralizada sobre vdrias 4reas cientificas. Neste quadro de aprendizagem o design nao estd ao
centro, mas sim transversalmente entrecruzado com diversas 4dreas do conhecimento.

Apresenta-se entio rizomaticamente contendo vérias linhas que se vao cruzando.

195 Co-design ou Co-workers é um conceito cada vez mais utilizado na sociedade contemporinea. Este conceito
surge relacionado com a ideia de trabalho em conjunto para um fim especifico, criando um ambiente de
trabalho multidisciplinar e hibrido. Junta vérias dreas, bem como campos de ac¢io reunindo as condicoes
necessdrias para responder a diversos projectos. E um ambiente onde as sinergias sio comuns, uma vez que se
juntam individuos com diferentes abordagens, onde as fraquezas de uns sio encobertas pelas mais-valias de
outros e o enriquecimento é mutuo.

1% [Trad. livre] Desmond Rochfort — p.160. Em: Design and the Social Sciences: Making Connections. 2002.
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Neste sentido, o fenémeno da hibridizagio no processo de design ¢ algo que se constitui
como um modelo paradigmdtico, sendo no entanto possivel levantar um conjunto de
questoes relativas a esta mesma pratica. Questionar o lugar da hibridizagio conceptual no
processo de design compreende uma revisao sobre o seu posicionamento, isto ¢, entender se
o fenémeno de hibridizacio se constitui como um meio ou como um fim em si mesmo. E
possivel levantar esta questao compreendendo que este questionamento ¢ também um
questionamento do lugar do designer no processo projectual. Ao olhar sobre o agente motor
do processo, que é o designer, a hibridizagio ao surgir transversalmente no projecto
apresenta uma posi¢do dialogante com o designer. Este facto levanta o problema da
delinea¢io duma fronteira a construir pelo designer onde separa a informagao detida e o
acto projectual. Ou seja compreender se existe um esbatimento da drea de actuagio do

design €m consequéncia dO cruzamento com outros campos dC conhecimento ou s€ o

fenémeno de hibridizacao o dinamiza.
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4.3. O designer como agente dinamizador do hibrido

O design de um modo geral tem uma abordagem human-centered'”, focada nos problemas,
sentimentos, valores simbdlicos e estéticos, do piblico para que trabalha. Procura entender
contextos especificos por forma a elaborar resultados projectuais com base nesses mesmos
conhecimentos. O design como elemento orientado para a resolugao de problemas consiste
numa abordagem transdisciplinar, identificando os problemas e desenvolvendo estratégias
especificas para a sua resolugao. Para além da simples resposta ao briefing do cliente, o
designer deve apontar para a definicio dos problemas como uma parte essencial do
processo, pois é na definicio dos mesmo que o designer se pode confrontar com um
conjunto de disciplinas dialogantes. Nao sé a definicado dos problemas é um elemento
central como também o processo criativo e de interacgdo entre uma equipa de projecto se
torna fundamental, pois a importincia da acumulagio de diferentes experiéncias e
conhecimentos potencia o trabalho colectivo numa multiplicagdo dos resultados
projectuais.

O designer enquanto intermedidrio para com o utilizador, é responsdvel pela compreensio
do contexto em que os individuos se inserem e pelas posteriores transformagoes que se irdo
manifestar nesse contexto através do uso dos seus produtos. No seu processo de estudo e
posterior intervengao no seio de uma sociedade especifica, o designer procura novas formas

de agir na mesma adaptando a sua posicio face aos constrangimentos culturais e técnicos.

«A construgio de identidades, aplicdveis a produtos, a empresas, a didsporas, ou a
regioes, pode incrementar o sentimento de pertenga e contribuir para o bem-estar e

para a motivagio para a acgdo por parte daqueles que delas partilham.»'*®

Numa outra abordagem, e compreendendo o contexto de globalizagao actual, encontramos

um plano de problematizagao dos fenémenos de hibridizagao da actividade de design, pois

17 Para uma melhor compreensio da amplitude do conceito de human-centered design podemos salientar a
perspectiva de Christena Nippert-Eng no texto Two weddings and Still No Funeral Sociology, design and the
interprofessional project em: AAVV - Design and the Social Sciences. Making Connections pp. 208 a 223.
Neste Texto a autora sumariza os aspectos importantes entre o cruzamento da area da sociologia e do design,
dando um especial enfoque 4 questio do conceito de human-centered design.

108 Isabel Dimaso — Investigagdo em design : uma viagem em momentos de viragem : elementos para uma

reflexdo. p. 292 em: AAVV - Investigacio em arte e design. 2011.
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o processo projectual fica posicionado num campo extremamente lato que projecta o
objecto de design nos mais diferentes contextos. Uma possivel resolucio para este estado é-
nos dada sob o ponto de vista de Canclini'” o qual conclui que um fenémeno de
desterritorializacio confere uma articulacao entre vdrios elementos de fronteira.

Assim, o fenémeno de hibridiza¢ao surge como um elo de liga¢ao, um modo comunicativo
de relacionamento entre as partes, tal como refere Margarida Carvalho em que «A figura do
hibrido surge em vdrios contextos como uma possibilidade de politica da identidade
contemporanea».'® Assim, o designer surge activamente enquanto um agente que
potencializa as actividades de projecto em consonincia com as identidades, dinamizando

uma atitude de interligacio e de aglomeracio de conhecimentos para um modelo final.

199 Nestor Garcia Canclini- Hybrid Cultures. Strategies for entering and leaving modernity. 2005.

19 Margarida Carvalho — Hibridos Tecnoldgicos. 2007, p.38.
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V — Quinta Parte — Practicidade do Hibrido

Caso Prdtico

No 4mbito da nossa pesquisa, mostrou-se essencial recorrer a uma componente pratica para
validar as questdes que tém vindo a ser discutidas até aqui.

Num primeiro momento, estruturou-se o0 programa para um caso pritico orientado para a
andlise de sinergias entre individuos de diferentes dreas de estudo, aquando da confrontagio
com um problema exposto e sua resolugio que, pudesse resultar numa solucio quer de
prética de design, quer de cardcter mais teérico. O intuito deste caso pratico foi assim, o de
realizar uma andlise qualitativa de trabalho em grupo e nido, de qualquer avaliagio das

competéncias individuais dos participantes.

O que motivou a que a vertente pratica fosse abordada sob a forma de um debate de ideias
foi precisamente a riqueza de analisar as pessoas e seus métodos/comportamentos em
discussao de grupo num ambiente controlado. Através deste debate conseguimos uma
andlise de cardcter activo, sem correr o risco de serem apresentadas ideias pré-trabalhadas,
como no caso de entrevistas ou elaboragio de uma solu¢io num espago nio controlado.

Para esta amostra, recorremos a participagio de dez pessoas para que conseguissemos

analisar e registar com maior fidelidade a interacgdo entre participantes.

O convite para participagao no caso préitico estendeu-se a um leque variado de pessoas com
mais ou menos familiaridade com o design. Nao foram tidas em conta informagoes sobre,
nacionalidade, sexo, idade ou experiéncia profissional, mas sim formagio académica e as
dreas de desenvolvimento abrangidas pelas profissdes dos participantes. Foi feita uma
divisao das mesmas em trés grupos de pessoas que nao se conheciam entre si: o grupo dos
designers, o grupo dos nio designers e o grupo misto. O pressuposto seria contrapor as
ideias lancadas por cada grupo, e verificar de que forma interagiam entre si.

E importante ressalvar que o grupo de designers ndo tinha a intengio de ser formado apenas

por designers de equipamento, acabou por ser apelidado de grupo de designers no sentido
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de se distinguir dos restantes, como grupo mais familiarizado com metodologias
projectuais.

O grupo de designers é composto por trés elementos: um designer de moda, uma pintora e
um designer de interiores. Neste grupo reunimos individuos com o pensamento artistico
mais desenvolvido. O grupo de nio designers, com trés elementos, um biélogo, um
arqueblogo e uma jornalista, mostrava-se assim o grupo com menos capacidades formais
trabalhadas, logo mais distanciamento do processo de projecto. Por fim, o grupo misto tem
4 participantes, um engenheiro informdtico, uma designer de interiores, um investigador de

estudos de design e uma jornalista.

Com os grupos previamente formados, aquando da aceitagio do convite por parte dos
participantes, foi necessirio preparar um tema''' para suporte deste debate. A decisdo a
escolher teria que recair sobre um problema social, a que todos estivessem sensiveis e que
nao envolvesse na sua percep¢do qualquer tipo de constrangimento formal para os
participantes. Foi assim langado um tema que evitou o desconforto e que possibilitou
alguma troca de ideias para que, fosse esquecido o facto de existir um observador atento as
reacgoes de cada grupo, bem como, deixar “relaxados” os participantes que nao pertenciam
a dreas artisticas e como tal, sentiam que estavam em desvantagem ou sob avaliagao.

No enunciado do exercicio pedia-se que, no caso de os grupos chegarem a uma solu¢io que
passasse por um produto, pudessem apresentar a ideia através de um modelo
tridimensional, desenho ou apenas como modelo conceptual. Ao que os participantes
responderam com modelos tridimensionais realizados com suporte a alguns materiais

previamente disponibilizados em cada mesa.

Os grupos ficaram distribuidos por trés mesas numa mesma sala, permitindo assim a
interac¢do entre grupos se existisse necessidade, o que apds a realizagao do caso pratico
verificdmos que nao aconteceu. Cada participante manteve a sua atencao focada nos colegas

do grupo.

11 . . .
Segue o enunciado no Anexo II da presente dissertagio.
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Ap6s apresentado o tema e dado o inicio do tempo de reflexdo sobre o mesmo os grupos

comecaram a trabalhar entre si.

Analisando cada mesa/grupo

Os colegas de fora do design comecaram por analisar mais cuidadamente o enunciado,
intervém partilhando experiéncias préprias e nota-se que estio mais constrangidos,
passando mais tempo em siléncio e sem esbogar. Avangam para ideias e sensibilizacio,
afirmam que o problema nio estd nos dejectos de cao nas ruas, mas sim nas pessoas. E um
problema causado por nés enquanto individuos e que nos prejudica a nds e nao aos
animais. Mais a frente comegam a ponderar entre uma solugdo mais prdtica ou de
conceptual.

Continuam a ter ideias, mas nio conseguem elaborar situacoes utdpicas, s pensam na
viabilidade das solugées, pensando na importincia dos cinco sentidos.

Demoram mais tempo a convencer-se uns aos outros € sao os ﬁltimos a apresentar as

propostas.

O grupo dos designers comega por falar das experiéncias préprias., pensam mais na
consciencializagdo do que no produto sendo assim mais conscienciosos, acreditam que nao
haverd aceitacio por parte das pessoas a algumas das ideias sugeridas.

Recusam ideias porque sio caras, colocam entraves. Avancam com a ideia de que o dinheiro
move o consumidor para adquirir determinado produto. Enfatizam a necessidade de
sensibilizar os consumidores, tentando perceber as necessidades dos mesmos.

Sao um grupo dinamico.

Estao reticentes em relagao a escrever algumas propostas.

Numa ultima fase os designers distribuem tarefas entre si para elaborac¢io de uma reposta ao

enunciado proposto, sentindo mais necessidade de concretizar as ideias fisicamente.

Na mesa do grupo misto verificamos que partem imediatamente para a ac¢do pensando e
expondo as ideias em conjunto.

Depois de ideias utdpicas passam a questoes do tipo: o que resolver?, o problema é: (...)

64



E o grupo mais animado, langam questées que podem nio ser éticas para dinamizar o
grupo.

Os nao designers dentro do grupo misto nao mostram falta de & vontade para expor ideias e
estao atentos aos problemas levantados pelos designers do grupo em relagao a custos de
algumas solugdes e aceitagao por parte dos utilizadores.

Mostram muitas ideias e vao avangando rapidamente de uma para outra.

Baseiam-se em solugoes fisicas e¢ também de mudanga de mentalidades, ou seja,
consciencializagio e do sentimento de vergonha ou puni¢io. Sao muito dinimicos.

Estao mais a vontade entre si e organizados com solugoes estipuladas de forma sintética.
Nos dltimos instantes continuam a ter e a apresentar entre si novas ideias.

Os elementos nao designers sentem-se a vontade e um deles acaba por realizar o modelo

tridimensional da solugio escolhida.

Apresentagio das solucdes

Apés a conclusio dos modelos de solugoes cada grupo apresentou os mesmos aos restantes
. - -

participantes do caso pritico. Em cada apresentagio todos os elementos do grupo

interagiram entre si, inclusive os participantes que assistiam a apresentagdo tomaram a

liberdade de fazer algumas questdes sobre os projectos apresentados.

O grupo de designers decidiu reformular ideias ji existentes, identificando os aspectos que
levavam a que determinadas ideias ndo tivessem sucesso. Assim, apresentaram a sua solugio
que passa por um posto de troca de dejectos por euros. Sendo o tema apresentado um
problema classificado de cultural pelos participantes, este grupo pensou em agir sobre as
pessoas. A ideia é fazer com que estas se sintam motivadas a proceder a eliminagio de

ejectos na rua quando vio passear o seu cio. Por isso mesmo, os designers elaboraram um
deject quand P desig lab

modelo tridimensional de um envelope para facilitar a recolha dos dejectos.
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llustragao 1

O grupo de nao designers identifica este problema como um problema cultural sendo o
homem o culpado. Ainda assim, apds verificarem as solugoes jd existentes, como sacos,
caixotes préprios ou jardins, acabam por enveredar por uma solu¢io que recai mais no
animal e menos nas acgées do homem enquanto dono do animal de estimacio.
Desenvolvem entdo um conceito de cdpsulas nutritivas a servirem de tnico alimento do
cao. Estas cdpsulas contém nutrientes essenciais ao funcionamento do sistema bioldgico do
animal, fazendo com que, este nao precise de excretar. As cdpsulas teriam formas diferentes

para cada nutriente. As formas apresentadas para a apresentagio foram cenoura e peixe.

llustragao 2
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O grupo misto comega por definir o problema como cultural, culpando os donos dos
animais por falta de consciéncia. E é nessa fase que percebem que nio sio sé caes
domésticos que andam pela via publica, mas também, cies vadios. Assim, desenvolvem a
ideia de uma mdquina inserida numa mochila para eliminagio dos dejectos da via publica.
A madquina seria utilizada pelos servigos camardrios da cidade e estaria equipada com trés

epdsitos: um que aspira os dejectos, outro que transporta dgua para a limpeza apds
depésit deject t t t 1

. - a . . . /’ . 7 <« » ’ . .

aspira¢io e o ultimo, cheio de hidrogénio que é o “motor” que faz a mdquina funcionar.

Apresentam-na como uma solugio amiga do ambiente, prética e financeiramente acessivel.

llustragao 3

No fim, mostrou-se necessdrio, perceber quais os pontos positivos deste caso pritico para os

seus participantes através de um pequeno questiondrio em anexo''%.

"2 Anexo IV da presente dissertagio.
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VI - Conclusio

O presente trabalho ¢ o resultado de um estudo que incidiu sobre a metodologia projectual
do designer e o papel de relevo que este tem numa sociedade dominada pela cultura de
massas inserida no fenémeno da pdés-modernidade. Esta metodologia é analisada segundo
uma perspectiva de hibridizagio e por isso foi importante compreender o significado do
conceito de hibrido e a sua aplicabilidade em termos teéricos e praticos. Este facto ganha
relevincia no sentido em que o conceito é maioritariamente aplicado em estudos de ciéncias
sociais e tem vindo a ganhar destaque perante o impacto da globalizacio e da diluigio das

fronteiras e identidades.

Ao conceito de hibrido foi verificada uma qualidade que resulta do cruzamento entre
elementos de naturezas distintas, considerando hibrido o resultado de um terceiro elemento
originado com base entre dois ou mais elementos primordiais, que delegam algumas das
suas caracteristicas para este terceiro elemento. O reforco ou a redugio das caracteristicas
inerentes aos elementos primordiais do elemento hibrido encerra uma capacidade de criagao
de novas caracteristicas. Foi importante perceber a natureza deste conceito para
conseguirmos articular um discurso consciente sobre a forma como o conceito pode ser
transposto a actividade do designer. Confirmamos que isso pode acontecer, no sentido em
que existem misturas de linguagens e métodos, podendo corresponder a aspectos formais, e
ainda a contaminagoes e didlogos entre modelos metodolégicos da actividade de design,

mais concretamente do design de equipamento.

O design como actividade orientada para a criagio de discursos na sociedade mostrou-se
um importante ponto de inicio de pesquisa para podermos confrontar a metodologia
projectual com a criagdo de um discurso hibrido enriquecedor e por si mesmo
transdisciplinar. Um discurso hibrido resulta numa hibridiza¢io dos processos projectuais,
nestes a comunicagio com realidades transversais ao design, como o caso da antropologia,

da sociologia, ou filosofia criam um alargado campo de possibilidades aos processos de

68



design proporcionando assim o ambiente necessrio para introdugio de uma metodologia
de projecto hibrida.

A actividade projectual enquanto fenémeno social nio deve ser encarado isoladamente mas
sim no seio de um conjunto de factores socioculturais, porque desde sempre as sociedades
idealizaram e procuraram produzir objectos para satisfazer as suas necessidades, crencas e
utopias. Este fenémeno social reflecte-se nas formas espagos e conceitos abordados pelos
projectistas através dos seus mapeamentos e discursos préprios. Foi assim importante a
delimitagao temporal no sentido de conseguirmos uma abordagem abrangente do tema,
bem como o facto de esta delimitacio estar focada num cruzamento de ideias que pos em
discussdo as questdes da poés-modernidade como plano de andlise ao conceito de
hibridizagao.

Apés o levantamento destas questoes verificdmos uma necessidade de estabelecer conexoes
para o campo do design. O designer, em consequéncia da sua localizagio numa sociedade
p6s-moderna destaca-se pelas suas numerosas competéncias a virios niveis, competéncias
essas que lhe sao fundamentais para responder as necessidades da sociedade de consumo.
Esta impele o designer ao relacionamento com outras dreas (quer através de pesquisa, quer
de contacto/parcerias com profissionais) transversais ao design que o ajudam a criar
sinergias, enriquecendo este campo da actividade projectual. E através das mesmas sinergias
que ¢ possivel estabelecer premissas para a criagio de novos produtos, bem como, de etapas

de diversos métodos projectuais.

A hibridiza¢ao, que se tem vindo a manifestar cada vez mais no projecto de design, ¢ um
processo fertilizador no sentido em que possibilita atribuir novos modelos as diversas
linguagens, objectos ou materiais. Nao obstante, mantendo uma heranga dos objectos
primdrios ou puros, como poderiam ser biologicamente designados, ¢ através de uma tensao
ou harmonia entre elementos dispares que sio gerados novos elementos. Assim, sob o
conceito de hibridiza¢ao, que abarca os fenémenos dialécticos num plano interdisciplinar,
procurdmos construir um discurso que contribuisse para uma clarificagdo dos processos
relativos a uma hibridiza¢io projectual e também compreender os seus beneficios. Ou seja,

tentdmos aqui apontar para uma problematizagio o pensamento hibrido e do recurso
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hibridizagio chegando a questoes como: Qual o lugar da hibridizagio conceptual no
processo de design? E, de que forma o designer consegue delinear uma fronteira que separa

a informagao detida para o projecto e o acto projectual em si?

Tentdmos responder a estas questoes através da realizagao de um caso pritico orientado para
a andlise de sinergias, entre individuos provenientes de diferentes dreas de conhecimento,
aquando da confrontagio com um problema exposto. Deste problema foi requerida uma
solu¢do que tendo em conta as multiplicidades de competéncias resultasse em possibilidades
conceptuais ou formais. Os participantes foram divididos em trés grupos: um grupo de
designers, um grupo de nio-designers e o grupo misto.

Foi langado um tema assente num problema social e com o qual os participantes estavam
familiarizados, o que evitou o desconforto. A natureza do tema possibilitou de imediato
alguma troca de ideias para que, fosse esquecido o facto de existir um observador atento as
reacgoes de cada grupo, bem como, deixar “relaxados” os participantes que nao pertenciam
a dreas artisticas e como tal, sentiam que estavam em desvantagem ou sob avaliacdo.
Durante o decorrer do tempo da experiéncia orientdmos e analisdimos as reacgoes dos
diferentes grupos para apurar o relacionamento entre os mesmos, inclusive o
enriquecimento de confronto de ideias. Apds a realizagio deste caso prético, os participantes
mostraram-se confortdveis com as conclusées a que tinham chegado e partilharam opiniées

sobre o enriquecimento de discussoes.

Esta reflexdo permitiu concluir que o caminho da hibridizagio para os processos de design
nao corresponde necessariamente a um cruzamento formal mas essencialmente a um
cruzamento de perspectivas, de conhecimentos ou conceitos para a criagio de novos
elementos projectuais provenientes da problematiza¢io desencadeada num plano cientifico
e cultural. Podemos concluir que na actualidade o trabalho de equipa deve ser o mais
multidisciplinar possivel, com especial enfoque no projecto de design, deixando o plano
redutor do formalismo e abrindo caminho a que os processos projectuais se dinamizem e

transformem em consonincia com os seus diversos contextos.
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Anexos

Anexo I

Enunciado do Caso Pratico:

Debate — Design Hibrido
09 de Julho de 2012
Faculdade de Belas-Artes, Lisboa

Tema / Problema:

Dejectos de cao na via publica.

Como todos sabemos, as vias publicas (passeios) deste Portugal, mais criticamente em
alguns sitios, estao constantemente presenteadas por dejectos.

Pede-se entao que o grupo debata um pouco sobre este problema colocando-se no lugar de
um individuo que vai feliz pela rua e encontra o passeio obstruido de “pupus”. Este debate
pode, ou nio, resultar numa solugo fisica (produto), pode ser um sistema, ou qualquer
outra coisa que os participantes considerem que soluciona o problema. No caso de se chegar
a uma solugio que passe por um produto, o grupo pode desenhar o mesmo ou fazer
modelos tridimensionais com os materiais solicitados, caso contrdrio apresenta-se apenas

um modelo conceptual.

Atengao: Os modelos que se pedem, nao sio de todo para ser avaliados, logo nio precisam
de se preocupar com detalhes de corte ou colagem. Pede-se apenas que tentem expressar a
ideia o mais breve e sinteticamente possivel.

O workshop tem o intuito de ser um momento de descontrac¢io e socializagio e nao serd
nenhum dos grupos alvo de avaliagdo. O mesmo servird apenas para uma andlise da
interac¢do entre designers (entenda-se alunos ou profissionais da vertente artistica, tais
como pintores, designers grificos, designers de equipamento, escultores etc.) e nio-
designers (alunos ou profissionais da vertente cientifica como engenharias, direito,

psicologia).
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Programa:

10h00 - 10h15 : Introducio do exercicio e do um tema.

10h15 - 10h40 : Reflexdo (por parte dos participantes) acerca do tema.

10h40 - 10h50 : Tempo para que dentro de cada grupo se chegue a um acordo acerca de
quais os problemas e possiveis solugoes que o tema apresentado desperta.

10h50 - 11h20 : Os participantes poderio realizar modelos da solugio a que chegaram.

11h20 - 11h35 : Coffee Break (comes e bebes)
11h35 - 12h00 : Apresentacio das propostas de cada um dos grupos.
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Anexo I

Imagens do Caso pritico

Interac¢do de Ideias:
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Solugbes apresentadas:
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Anexo 11

Questiondrio geral do Caso Pritico:

1-

Classifique o grau de dificuldade de um a cinco, sendo um dificil e cinco muito
facil.

Classifique o grau de interacgao dentro do grupo de um a cinco, sendo um pouco
interactivo e cinco muito interactivo.

Indique qual a solugio favorita.

Apresente um aspecto positivo e um negativo acerca desta experiéncia de workshop.

Aprendeu algo hoje?

Questio especifica para o grupo Misto:

6-

Descreva a interacgdo entre designers e nao designers.

Respostas apresentadas pelos participantes:

1-

Quatro participantes classificaram com 1 (dificil) a experiéncia, outros quatro com

3 (adequado) e dois com 4 (fdcil).

Um participante classificou com 1 (pouco interactivo) e nove participantes com 5

(muito interactivo).

A solugio favorita com mais votos foi a do grupo 3 com seis votos, de seguida o

grupo 2 com trés votos e por ultimo o grupo 1 com um voto.

Como aspecto positivo as respostas apresentadas foram:
®  “Dindmica da experiéncia”

o “Interaccdo entre o grupo”

o “Boa disposigdo dos participantes”

o “Experiéncia diferente”

o  “Boa oportunidade de brainstorming com pessoas de contextos diferentes”
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“Materiais & disposicio”

« . . . Y »
Iniciativa para um problema sério
“Ideias criativas”

“Informalidade com que os problemas sérios podem ser abordados”

Como aspectos negativos:

“Hordrio”
“Acessos”

“Pouco tempo para resolugdio do problema apresentado”

5- A questao: «Aprendeu algo hoje?» teve as seguintes respostas:

“A desenvolver em fast-foward conceitos interessantes com pessoas desconhbecidas.”

“Aprendi que quando vdrias mentes se juntam podem desenvolver ideias bastante

interessantes, sejam ou ndo utdpicas.”

“Tive a confirmagio de que os que ndo estio em design tém ideias e pensamentos tio

vdlidos como quem jd estd & vontade dentro do design.”

“Aprendi que trabalho de equipa é muito importante ¢ que a variedade é igual a

qualidade.”
“Vérias visoes sobre um problema constante.”

“(Re)aprendi que a interdisciplinaridade é essencial para a resolugdo de muitos dos

problemas do quotidiano.”
“A importincia da cooperagio de pessoas com background diferente.”

“Aprendi que a melhor solugio nem sempre é a que tem mais aderéncia por parte do

piblico.

“Devemo-nos consciencializar que sempre que nos deparamos com um problema

sério é impormnte conversar sobre o mesmo.”
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o “Devemos desafiar o nosso pensamento e tentar organizar a solucio para todos.”

6- As respostas do grupo misto quanto a questao da interactividade do grupo:

o “Todos participaram.”
o “Muito proveitoso. Novas perspectivas da realidade.”

o “Boa experiéncia, pois dreas dispares resultam em solucoes diferentes. No fim foi

produtivo e elucidativo.”

o “As diferengas nio sio muito perceptiveis na avaliagio dos problemas, sé na fase de
elaborar solugies é que o pensamento se torna um pouco diferente, apesar de rodas as

ideias terem sido vdlidas para o processo e consequente solucio.”
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