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Resumo: Considerando o design contemporaneo como pratica projetual que apresenta o hibridismo como uma de suas
caracteristicas intrinsecas, este trabalho tem o intuito de analisar de que modo as caracteristicas transdisciplinares
dos projetos de design, promovem a relagdo entre diversas dreas do saber, além de contribuir para o desenvolvimento
de processos criativos que colaboram para a concepgio de propostas inovadoras. Para isso, serd realizada a anélise
de pesquisas de doutorado apresentadas pelos préprios autores, na forma de palestras por videoconferéncia durante
a disciplina “Tépicos em Design” no programa de pds-graduacdo em design da FAAC, Unesp, campus de Bauru/SP.
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Introducio
De acordo com Cardoso (2013) o conceito de design
comega a se estruturar entre os séculos XVIII e XIX com a
finalidade de ordenar as atividades de projetar e fabricar
artefatos, hd muito tempo exercidas, mas profundamente
transformadas pelo surgimento do sistema de fdbricas na
Europa e Estados Unidos a partir da revolugdo industrial
ocorrida no periodo. Desde o seu surgimento, o conceito
de design foi por vezes considerado confuso, pela
possibilidade de ser aplicado de forma muito abrangente.
Principalmente com o estabelecimento da sociedade
pés-moderna e o processo de globalizagdo, que se
intensificou por volta de 1990, tornaram-se menos
absolutas algumas delimitacoes fisicas e subjetivas,
como eram estabelecidas, favorecendo um fluxo mais
intenso e direto nédo s6 de pessoas e artefatos, mas de
informacdes, ideias e conceitos. Diante desse complexo
cendrio em que caracteristicas, funcionais, estéticas e
projetuais se mesclam com menor resisténcia, o design
contempordneo, como resposta, estabelece didlogos
com outras dreas do conhecimento por meio de projetos
transdisciplinares.
O presente trabalho é elaborado como conclusdo da
disciplina “Tépicos em Design”, do programa de pés-
graduacdo em design da FAAC, Unesp, campus Bauru-
SP. Nele, sob esse ponto de vista mais abrangente do
conceito de design, serd desenvolvida uma andlise das
vdrias pesquisas da drea, apresentadas na forma de
palestras por videoconferéncia, ministradas por seus
préprios autores, a convite do corpo docente no decorrer
do semestre letivo.
O objetivo dessa investigagdo é analisar de que modo as
praticas transdisciplinares, ao possibilitar e estabelecer
relagdes entre o design e as mais variadas dreas do saber,
podem ser interessantes para a atividade projetual.
Para isso serd realizada uma pesquisa bibliogréfica a
partir das teses de doutorado dos palestrantes, a fim de se
obter embasamento teérico, para que posteriormente esse
contetido seja analisado e relacionado as ideias de outros
autores que tenham o design como objeto de pesquisa.

O conceito de Design

O conceito de design mostra-se extremamente amplo,
podendo ser entendido como um projeto destinado
a solucionar um problema, que se utiliza de uma
sistematizagdo grédfica a fim de concretizar e/ou
comunicar uma ideia, realizando dessa forma um
processo configurativo, como descreve Lobach (2001).
Em sua explanagéo, o autor ainda analisa a possibilidade
de aplicagdo do conceito sob uma 6tica mais ampla,
relacionada a produgdo de um produto ou sistema
de produtos, destinados a resolugdo de problemas
originados das demandas humanas, tornando-se mais
especifico quando relacionado a “outro conceito que
tenha alguma ascendéncia sobre ele, que serd o objeto
do design.” (Lébach, 2001, p.16). Dessa forma é natural
que esses projetos sejam aplicados as diversas dreas do
conhecimento, para finalidades distintas de acordo com
a especificidade de cada contexto.
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Para Cardoso (2014), o design possui como esséncia
o hibridismo por realizar a interacdo entre corpo e
informacgédo, o que corrobora com a ideia de Moura
(2014), de que o design contempordneo é constituido
pela interdisciplinaridade, apresentando possibilidades
transdisciplinares de relagdes e associagdes entre diversas
dreas do conhecimento, tendo como foco o ser humano,
seus hdbitos e modo de vida. Sendo assim, a autora ainda
relata a importancia do hibridismo como um processo
que:

(...) amplia as descobertas e possibilidades criativas
e permite desenvolver novas formas de criagédo e
expressdo imagéticas e projetuais. Sabemos que a
utilizagdo do hibridismo néo foi inaugurada a partir
da cultura digital, mas nos parece que nunca tantos
meios foram acionados ao mesmo tempo, nunca
houve tanta miscigenagédo, tanto cruzamento, tanto
inter-relacionamento entre elementos advindos de
diferentes processos, linguagens e midias. (Moura,
2005, p.7)

Hibridismo e transdisciplinaridade

No decorrer da histéria a ideia de hibridizagdo é comum
a dreas relacionadas a biologia, a cultura, a arte e outras,
fazendo referéncia ao que é heterogéneo, constituido por
progenitores de espécies ou elementos distintos.

Com o estabelecimento da sociedade pés-moderna e
a diluicdo subjetiva de fronteiras culturais e espaciais
desencadeadas pelo processo de globalizagéo, intensificou-
se o transito de conhecimento entre as 4reas, caracterizando
o design contempordneo como prética transdisciplinar,
favorecendo a incorporagdo de uma légica projetual
hibridista. Essa nogdo do que é hibrido, pode expandir-
se, inclusive, ainda a uma concepgao mais abstrata, como
descreve Santaella (2008), ao também apontar como um
processo de hibridizagdo a interconexdo entre espagos
fisicos de circulagdo com aqueles acessiveis por meio dos
dispositivos méveis conectados a rede, configurados como
espacos virtuais de informacao.

Essa nogdo expandida do conceito de hibridismo,
intrinseca ao modo de vida contemporaneo, incorpora-se
de maneira benéfica ao design como uma légica criativa
e produtiva que possibilita uma transi¢ao fluida de seus
projetos por diversos contextos.

De acordo com Henriques, Margadona e Gadotti
(2017), as praticas hibridistas possibilitam que textos
culturais oriundos de diferentes linguagens, estabelegcam
didlogo e se mesclem resultando em outra forma de
manifestacdo. Esse trdnsito em que conhecimentos
diversos se fundem para dar origem a algo inédito pode
ser compreendido como a condigdo transdisciplinar do
design contemporaneo.

Bomfim (1999) indica que superar as limitantes barreiras
formadas pelo que é compreendido como conhecimento
disciplinar é fundamental para que o trdnsito de
informagdes aconteca, contribuindo para o progresso
cientifico, uma vez que abre caminhos de comunicagéo
e troca entre dreas distintas.
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Costa, 2004 aponta como a UNESCO no Encontro
Mundial de Universidades, promoveu o pensamento
inovador com a abordagem da implementagdo da
educagdo transdisciplinar nas universidades, uma vez
que esses estudos trazem beneficios a longo prazo, pois
a unido de vérios conhecimentos através de fontes de
estudos diferentes, cria uma interagdo de discussoes e
solucdes com potencial enriquecedor, principalmente nos
meios sociais, politicos, éticos, intelectuais e ambientais.

Metodologia de design para

geracdo de inovacdo - Ekaterina

Emmanuil Inglesis Barcellos

Em sua tese de doutorado, Barcellos (2019) estuda
metodologias a fim de encontrar solugdes inovadoras
de forma eficaz na sociedade contemporanea. Ao longo
de seu estudo verificou alguns modelos utilizados em
empresas e na drea académica e constatou a presenca de
algumas falhas, como por exemplo, a forma de uso dos
métodos e sua capacitagio tedrico-pratica, que por vezes
néo existia ao fim do processo de inovagdo em meio ao
panorama mundial. Dessa forma teve como objetivo,
propor e validar um modelo atualizado a ser usado por
profissionais ou equipes que desejem atingir resultados
criativos originais, a fim de tornar eficaz a obtengdo de
inovacao.

Com foco na contemporaneidade, Barcellos leva em
consideragdo as constantes mudangas que os movimentos
que prezam por solugdes e produtos, que representam
a sociedade atual, em que as pessoas se relacionam
de modo cada vez mais distinto dos antigos modos de
pensar, que relacionando a inovagio a dominios técnicos
para prover uma emergéncia. Além disso, foi apenas no
século XX que a ideia de estratégias associadas & inovagdo
e tecnologia fez relevdncia na inddustria, priorizando o
cotidiano dos usudrios dessas criagdes.

A inovagdo em seu conceito é a criagdo de um produto ou
servigo novo que traz beneficio financeiro, cujo objetivo
¢ atender o mercado com novas estratégias para gerar
maior desempenho econémico. Logo o papel do design,
nesse meio competitivo, é de organizar as habilidades da
empresa a serem aplicadas aos produtos (Lee; Kistmann;
Marghani, 2017). Para Torres (2015), os designers e
pesquisadores devem estar relacionados com a inovagéo
social para ajudar o meio tecnoldégico, empresarial
e politico a possibilitar iniciativas mais acessiveis,
desenvolvendo o conhecimento e as ferramentas
necessérias para colaborar com uma variedade cada vez
maior de criagéo.

Barcellos (2019), traz em sua tese o design thinking por
ser um método que se destacou, com sua abordagem
estratégica, criativa e administrativa, pois “é uma
abordagem centrada no ser humano para inovagdo que
se baseia no kit de ferramentas do designer para integrar
as necessidades das pessoas, as possibilidades da
tecnologia e os requisitos para o sucesso dos negécios”
(Brown, 2008).

Ao longo dos seus estudos Barcellos chega a uma
metodologia que é dividida em vdrias etapas em
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formatos de pirdmides, um método de dindmicas que em
diversos niveis envolvem retorno das etapas, “requisitos
e procedimentos especificos, inter-relacionando e
estabelecendo processos empaticos, sistémicos, mentais
e dimensionais, determinando e redefinindo o conceito
e a construcdo das ideias e proposicdes até a opgdo de
resolugdo final” (Barcellos 2019).

Primeira parte: Entendendo e defini¢do do problema
Cujas ideias sdo relacionadas a palavras como: empatia,
envolvimento, observacdo, entendimento, diagndstico
e imaginacéo.

- Ideias, anseios e constatagdes;

- Coletar, identificar opgdes relacionadas as necessidades
do usudrio;

- Selecionar, analisar o contexto e identificar os requisitos.

Segunda parte: Idealizando a solucido

Cujas ideias sdo relacionadas a palavras como: conceito,
criar, propor, derivar, planear e visdo.

- Possibilidades - pensamento criativo;

- DelimitagGes e definigdes técnicas;

- Projeto e simulagéo.

Terceira parte: Implementando e consolidando a solugdo
Cujas ideias sdo relacionadas a palavras como: cons-
trugdo, experimentar, avaliar, reavaliar, finalizar e
realidade.

- Protétipo;

- Tese;

- Resultado = inovagdo.

Seu método foi validado no campus da UNESP de Bauru
e Sorocaba por meio da aplicagdo, resultando em projetos
inovadores por todas as equipes analisadas. Os resultados
geraram seis produtos de inovagdo. Dessa forma sua
proposta atingiu o objetivo e confirmou a hipétese de
pesquisa de modo satisfatério. Comprovou também a
geragdo de inovagdo com o prop6sito de melhoria evolutiva
e de resultados para o desenvolvimento sustentdvel com
beneficios socioeconémicos e académicos, portando-se
como a manifestagdo de um projeto de design em um
sentido mais amplo, atuando como metodologia criativa.

Design para a educacio inclusiva; Materiais
didaticos acessiveis a crianca com

deficiéncia visual - Marcio Guimaréaes

A abrangéncia do design contemporidneo acaba por
englobar também o design com responsabilidade social,
que envolve inovagdes dos métodos para gerar a incluséo
de grupos sociais diversos. Guimarées (2019), investiga
em sua tese o Design Inclusivo na Contemporaneidade,
as diretrizes para o desenvolvimento de materiais
didéticos acessiveis a criangas cegas e com baixa viséao,
fazendo uma andlise do processo de aprendizagem, do
ensino, da fabricagdo desses materiais e o livre acesso
das informagdes resultantes dos estudos. Sua pesquisa
resultou em pecas graficas tdteis que foram impressas
para contribuirem na inclusdo de pessoas com deficiéncia
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visual (individuos com baixa visdo, cegueira congénita
ou adquirida).

O design contemporaneo parte da ruptura do pensamento
de que o design deve ser voltado para o consumo e o lucro
e foca em um pensamento responsével, pensando em um
design revoluciondrio, com preocupagdes sociais como
o ecodesign, sustentabilidade, acessibilidade, seguranca,
feminismo, racismo, entre outros. Portanto, design com
responsabilidade social estd presente na sociedade
contemporanea, pois existe a preocupacdo com o sujeito
de maneira mais ampla, “nédo apenas de sua dimenséo
fisioldgica ou racional, mas do ser em sua integridade,
composto de corpo, alma e espirito” (Moura, 2015).
Além disso, para Braga (2011), o design deve ser entendido
como um servigo social pois se ndo houver preocupacgio
com a sociedade, em satisfazer as necessidades de
distintas populagdes néo existe design. Portanto o design
passa a ser algo muito mais complexo que apenas uma
ilusdo de luxo e riqueza.

Em sua tese, Guimarédes (2019), aborda a inclusdao como
um grande desafio, pois a diversidade dos sujeitos é algo
que a torna um processo complexo, no entanto pontua
que a atuagdo do design permite por meio de produtos,
ambientes e servigos que todos possuam oportunidades
iguais de participagdo em sociedade.

Atuando na drea de educagdo inclusiva Guimardes,
optou por produzir livros inclusivos para criangas com
deficiéncia visual (baixa visdo e cegueira) a fim de inseri-
las da melhor forma possivel no meio escolar.
Guimardes produziu um livro ilustrado com textos
adaptados ao Sistema Braille e letra ampliada; seis
bonecos das personagens humanas presentes na histéria;
um conjunto de cartelas com imagens de seis bichos
de estimagdo em cores com aplicagdes de texturas; um
conjunto de figuras para serem tocadas; e um jogo de
encaixe das figuras tdteis. A partir disso foram feitos
experimentos em uma escola maranhense que possui o
método inclusivo de ensino, os testes foram realizados
em grupos em momento de lazer, para permitir que as
criangas estivessem a vontade para experimentar os
produtos.

Durante a realizagdo dos testes, Guimardes observou
que o tamanho, forma, textura e peso afetam a acdo da
méo e dos dedos em relagdo ao objeto, e a distancia,
localizagdo e orientagdo dos objetos afetam a trajetéria
do brago e da méo em diregdo ao objeto. Todavia, por
meio dos resultados concluiu-se que a deficiéncia visual
ndo impede o desenvolvimento de um conhecimento de
percepcdo do mundo e seu maior impacto ao desenvolver
a pesquisa foi o desempenho das criangas e suas
capacidades de concentragdo e interesse por todas as
informacgdes que lhes foram oferecidas, de maneira que
neste caso, a atividade projetual do design além de ser
responsavel por manufaturar produtos também colaborou
com o desencadeamento de processos cognitivos, atuando
como ferramenta fundamental para o desenvolvimento
de préticas inclusivas.
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Consideracdes finais

A anélise das pesquisas desenvolvida por meio deste
trabalho evidencia a vasta possibilidade de os projetos
de design serem aplicados e relacionados a diversas dreas
e propésitos, ressaltando a valorizagdo ocasionada pelo
seu cardter transdisciplinar, que possibilita que a l6gica
projetual preste colaboragées a diversas dreas.

Sobre a possibilidade de um projeto ir além de si
mesmo, Moura (2003), discorre a respeito de como a
complexidade do universo do design acontece em esferas
culturais, s6cio-politicas, econdmicas e tecnoldgicas de
maneira inter e transdisciplinar.

A transdisciplinaridade ocorre a partir do transito de
conhecimentos desenvolvidos a partir da escolha da
temadtica do projeto. Estes temas ndo dizem respeito
exclusivamente ao campo do design. As temaéticas
abordadas se referem a poesia, literatura, cinema, arte,
musica, grupos ou movimentos sociais ou processos de
criacdo, entre outras possibilidades. Ou seja, 0 universo
de pesquisa € a drea cultural. (Moura, 2003, p.268)

Os processos hibridistas, inerentes ao design na
contemporaneidade, corroboram para que os projetos
atuem de maneira transdisciplinar, evidenciando que o
exercicio do design vai muito além do simples projetar e
criar um artefato. Dessa forma, o design contemporaneo
mostra-se como agente integrador de processos técnicos,
econdmicos e culturais, podendo originar produtos
inovadores ou ser ele préprio o objeto de consumo,
além de refletir e em partes estruturar a maneira como
a sociedade experiencia uma época, o que torna uma
pratica essencial.

A transdisciplinaridade na tese de Barcellos estd na
criagdo de uma metodologia inovadora que vai além
dos projetos de design, estabelecendo um transito
de informacdes que se adequa a qualquer drea desde
a criagdo de um novo produto a um servigo que
traz beneficio financeiro atendendo o mercado com
estratégias e inovacao.

Ja a transdisciplinaridade ajudou Guimardes
principalmente na fase de estudos das criangas cegas nas
escolas, pois foi a partir da troca estabelecida com auxilio
do corpo docente, colaboradores e pais das criangas,
que ele pode fundamentar estratégias para elaborar
um produto que melhor atendesse as necessidades das
criangas, que foram se adaptando na escola para aprender
e participar mais ativamente e com maior autonomia
desse meio.
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Abstract: Considering contemporary design as a design practice that
features hybridity as one of its intrinsic characteristics, this study
aims to analyze how the transdisciplinary characteristics of design
projects foster connections between various fields of knowledge,
as well as contribute to the development of creative processes that
facilitate the conception of innovative proposals. To this end, an
analysis will be conducted of doctoral research presented by the
authors themselves in the form of videoconference lectures during
the course “Topics in Design” in the graduate program in design at
FAAC, Unesp, Bauru/SP campus.

Keywords: contemporary design — hybridity — transdisciplinarity —

teaching — innovation.
Resumen: Considerando el disefio contempordneo como una préctica

proyectual que presenta el hibridismo como una de sus caracteristicas

intrinsecas, este trabajo tiene como objetivo analizar de qué manera
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las caracteristicas transdisciplinarias de los proyectos de disefio
promueven la relacién entre diversas dreas del conocimiento, ademds
de contribuir al desarrollo de procesos creativos que colaboran en la
concepcién de propuestas innovadoras. Para ello, se llevara a cabo el
andlisis de investigaciones de doctorado presentadas por los propios
autores, en forma de conferencias por videoconferencia durante la
asignatura «Temas de Disefio» en el programa de posgrado en disefio
de la FAAC, Unesp, campus de Bauru/SP.

Palabras clave: disefio contemporaneo — hibridismo — transdiscipli-

nariedad — ensefianza — innovacién.

(*) Ciro Bortolucci Baghim, Mestrando, Unesp, Brasil <c.baghim@
unesp.br> Mestrando no Programa de Pés-Graduagdo em Design
- Linha: Planejamento de Produto pela FAAC / UNESP, campus
Bauru-SP. E membro do grupo de pesquisa Design Gréfico Inclusivo:
viséo, audigdo e linguagem (parceria entre USP e UNESP); e do Grupo
de Pesquisa em Design Contemporaneo: sistemas, objetos, cultura
(CNPq/UNESP). Especialista em Histéria da Arte pela Claretiano
Centro universitdrio (2019). Graduado em Design de Produto pela
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho - UNESP
(2013). Tem experiéncia nas dreas de Design, Artes e Fotografia, com
énfase em processos artesanais; hibridos e fotograficos histérico-
alternativos. ¢ Fernanda Henriques, Dra., Unesp, Brasil <fernanda.
henriques@unesp.br> E diretora da Faculdade de Arquitetura, Artes,
Comunicagdo e Design, na Universidade Estadual Paulista «Juilio
de Mesquita Filho» (Unesp/Bauru), mandato para o quadriénio de
2020 a 2024. Foi vice-diretora da Faculdade no periodo de 2016
a 2020 e coordenadora do Curso de Design habilitagdo em Design
Grafico e habilitagio em Design de Produto. E professora concursada
e pesquisadora da Graduagdo e do Programa de P6s-Graduagdo em
Design (CAPES 6) . E lider do Grupo de Pesquisa Design Grafico
Inclusivo: audigdo, visdo e linguagens (parceria entre a UNESP e a
USP). Doutora em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP, foi aluna
bolsista da CAPES e realizou parte de seus estudos na Universidad de
Sevilla, Espanha (estdgio doutorado sandwich com bolsa pela CAPES).
Mestre em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP (2004), também
com bolsa de estudos da CAPES. Especialista em Comunicagédo pela
Unifor-CE (2001). Graduada em Publicidade, Propaganda e Criagéao
pela Universidade Presbiteriana Mackenzie (1998) Tem experiéncia
na drea corporativa, atuando principalmente nos seguintes temas:
design, tipografia, comunicagéo, imagem, cultura e arte. ® Gabriela
Simdo Dias, Mestranda, Unesp, Brasil <gabriela.s.diasl@unesp.
br> Mestranda no Programa de Pds-Graduagdo em Design - Linha:
Planejamento de Produto pela FAAC / UNESP, campus Bauru-SP.
E membro do grupo de pesquisa Design Gréfico Inclusivo: visio,
audigdo e linguagem (parceria entre USP e UNESP); Especialista
em Linguagem, Cultura e Midia (2019). Graduada em Design pela
Universidade do Sagrado Coragdo (2017).

Actas de Diseflo 53. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 45-49. ISSN 1850-2032



