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Resumen: Este trabajo presenta una experiencia de ensefianza de proyecto desarrollada con alumnos del primer periodo
del curso de graduacién en Diseflo de Interiores y aborda el debate sobre la ensefianza de introduccién a la concepcién
de proyectos, a partir del uso del cardcter creativo de la memoria. El referencial tedrico, a partir de los trabajos de Darke,
Cross y Schon, discute el uso de los precedentes de proyecto y de la capacidad creativa del disefiador, relaciondndolos a las
cuestiones de la ensefianza. Pretendemos reforzar la importancia de la reflexién, investigacién y experimentacién dentro
del proceso de proyecto como forma de colaborar con el estudio de las metodologias de concepcién.

Palabras clave: Ensefianza - Proyecto - Memodria - Creatividad - Disefio de interiores - Concepcion.

[Resimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 75]

Introducio

A literatura sobre ensino de projeto nos apresenta di-
versos estudos sobre as diferengas no desempenho entre
estudantes e profissionais para encontrar uma solugdo de
projeto adequada a um determinado problema apresen-
tado (Cross, 1999a e 1999b; Lawson, 2004; Bjorklund,
2012.). Muito se discute sobre as principais habilidades
e tdticas utilizadas por arquitetos e designers para resol-
ver uma situacdo de projeto, onde frequentemente sdo
detectadas habilidades de ordem cognitiva e praticas ad-
quiridas através da experiéncia. Entretanto, como pensar
nas técnicas passiveis de serem utilizadas por estudantes
que apenas se iniciam nas atividades de concepgéo de
projetos? Como ensinar estes jovens designers a construir
seu repertdrio de “truques” para solucionar projetos di-
ferentes, em um momento onde sdo preponderantes as
pesquisas via internet?

Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre a importancia
da memoria no uso de precedentes de projeto e discorre
sobre algumas estratégias, diddticas e investigativas,
capazes de dar inicio ao processo de concepgdo de um
projeto. Esta experiéncia vem sendo praticada, desde
2010, na disciplina Design de Interiores I, ministrada
no primeiro semestre do curso de graduagédo tecnoldgica
em Design de Interiores do Centro de Ensino Superior de
Juiz de Fora (CES/JF).

O exercicio de projeto em design de interiores
Durante o primeiro semestre do curso de Design de In-
teriores os ingressantes atravessam disciplinas tedricas
e praticas que visam propiciar uma formagdo minima
para sustentar seus primeiros exercicios de projeto.
Todas as disciplinas oferecidas pretendem estabelecer
um didlogo, a que podemos chamar horizontalidade de
disciplinas, para fornecer aos alunos uma visdo ampla dos
aspectos de projeto que envolvem: (1) a visdo espacial e
o desenvolvimento de habilidades técnicas de desenho
(Técnicas de Representagdo I, Estudo da Forma, Desenho
e Croquis, Geometria Grafica); (2) o conhecimento das

teorias de projeto na pequena escala e sua evolugdo a
partir da modernidade (Design de Interiores I, Histéria
das Artes e do Design ) e (3) a percepgdo do envolvimento
do cliente e de outros personagens no processo de pro-
jeto (Psicologia Ambiental, Antropologia). O relato aqui
apresentado considera os conhecimentos adquiridos nas
referidas disciplinas para sua aplicagdo aos exercicios de
projeto propostos na disciplina Design de Interiores I.
Assim, o entendimento sobre o que é projeto vai sendo
construido na medida em que também se comeca a es-
bogar um arcabouco de referéncias projetuais, a partir de
projetos estudados ou situagdes de projeto apresentadas.
No decorrer das aulas de Design de Interiores I incentiva-
se a participagdo dos estudantes, através da colocagdo
de dividas ou opinides sobre os temas discutidos, de
forma a incluir professor e estudantes na construgdo
dos principais conceitos de projeto. De uma maneira
geral, ndo sdo apresentados conceitos fechados, ou pré-
estabelecidos - a proposta envolve a compreensédo destes
conceitos a partir de exemplos de projeto. Desta maneira,
o professor consegue apresentar referéncias de projeto
capazes de gerar fortes argumentos a partir de determi-
nados elementos do projeto, ao mesmo tempo em que se
contrapdem estas referéncias aos conhecimentos prévios
trazidos pelos estudantes. O debate gerado a partir das
diferentes colocagdes permite ao professor aferir de que
forma os novos conhecimentos, adquiridos nesta e nas
demais disciplinas do semestre, tem sido trabalhados por
eles ao fazerem associagoes de ideias e temas diversos.
O repertério de projeto comega entdo a ser formado,
mas ndo possui um limite espacial e temporal para sua
formagdo completa, ele sempre mantém uma porta aberta
para a aquisicdo de novos saberes e a transformacédo de
conhecimentos, para permitir novas associagdes.

A disciplina Design de Interiores I tem como principal
objetivo descortinar os principais elementos e condicio-
nantes de projeto envolvidos no fazer de um designer
de interiores, e mostrar aos alunos que néo se trata de
trabalhar apenas a estética do ambiente. Esta colocagéo
se faz fundamental logo nas primeiras aulas porque lida-
mos com turmas bastante heterogéneas, seja no sentido
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da faixa etédria, da formagdo cultural ou da educagio
formal. Portanto, é comum detectarmos, logo no inicio do
semestre, diversos equivocos sobre a atuagdo profissio-
nal e o escopo de trabalho de um designer de interiores,
sendo o principal o entendimento de que a fungdo de
um designer de interiores é fazer decoragdo. Portanto,
nosso esforgo inicial se fixa em desfazer estas ideias para
ampliar o campo de visdo sobre o que um profissional
que lida com os espagos internos pode fazer. E isto vai
muito além de decorar um ambiente; é preciso sobretudo
ter uma compreensdo espacial, conhecer os elementos
que constituem este espago, encontrar maneiras de fazer
dialogar as necessidades do cliente expostas no briefing
com as solugdes criativas esperadas de um designer, além
de responder a demandas de ordem técnica e construtiva.
Fazer um projeto de design de interiores requer, portanto,
adquirir habilidades e contetidos para permitir uma agéo
projetual, capaz de dar respostas a estas questées. Como
alguém que acabou de ingressar num curso de graduagao
pode construir este arsenal de técnicas e conhecimentos
para conceber um projeto?

Cross (1999b) afirma que todas as pessoas sdo capazes de
projetar, ou fazer design, porque esta foi uma habilidade
desenvolvida através de geragdes, embora existam varia-
¢Oes entre as populagdes e culturas. O autor aponta que
algumas pessoas demonstram possuir maiores habilida-
des para projetar do que outras, o que estd relacionado
tanto a caracteristicas de heranga genética quanto ao
desenvolvimento social e educacional. Os fatores de
desenvolvimento social e educacional nos interessam
sobremaneira porque neles podemos atuar enquanto
docentes e estudar as formas de raciocinio para resolver
problemas de projeto apresentados.

Segundo este autor os pesquisadores da drea de design
utilizam métodos de pesquisa variados para entender
as maneiras de se pensar e solucionar um projeto, que
incluem: entrevistas com designers, observagéo de estu-
dos de caso, estudos protocolares, reflexdo e teorizagdo,
e testes de simulagio (Cross, 1999b). Da mesma forma, a
disciplina de Design de Interiores I faz uso de algumas
destas metodologias para fazer com que os alunos des-
cubram diferentes maneiras de criar solugdes para um
projeto, entendendo a importancia do conhecimento em
design e das habilidades necessdrias ao projeto.

Dessa forma, a disciplina Design de Interiores I possui
dois momentos bem distintos com os estudantes, sendo
um dedicado & teoria de projeto e conceitos de design,
e outro de aplicagdo pratica dos contetidos apresenta-
dos. Nas aulas praticas, a disciplina possui trés fases
distintas, onde primeiro trabalhamos a fase de pesquisa
e conceituagdo de projeto, passando a exercicios que
incorporam a primeira fase e acrescentam a compreenséo
da espacialidade no segundo momento e, por fim, um
trabalho final integrado entre as disciplinas do semestre
onde o estudante apresenta um projeto com conceituagéo
e referéncias projetuais, além de sua solugdo de projeto,
representada através de plantas, elevacgdes, cortes e um
modelo tridimensional. Neste momento se completa a ho-
rizontalidade pretendida entre as disciplinas do primeiro
periodo de curso, fazendo com que o estudante enxergue
materialmente o resultado de seu aprendizado e perceba
os pontos que deve se concentrar em melhorar. Isto se

deve ao fato de que, além de fazer uma apresentacdo
oral para toda a turma e o corpo docente do semestre,
o estudante observa e aprende com a apresentagdo dos
demais, ampliando seu repertério de solugdes de projeto
e estabelecendo comparagdes entre estas solugdes.

A fase inicial da disciplina dialoga com praticas adotadas
em outras dreas de ensino de design, como design de
moda, design de produto ou design grafico, uma vez que
corrobora com diversos autores da drea ao incentivar a
pesquisa e a busca por referéncias de projeto que possibi-
litem a criagdo de novas associagdes de ideias e solugoes
de projeto. Portanto, entendo que a experiéncia aqui
descrita possa ser utilizada ndo apenas para disciplinas
de projeto de interiores, mas também para disciplinas de
projeto em geral, na arquitetura e no design de interiores.
Entretanto, este caminho ndo se faz sem percalgos em
um mundo onde predomina a pesquisa virtual, via
internet. Em geral, os docentes da drea de arquitetura e
design lidam diariamente com a dificuldade de alguns
estudantes em entender o que é uma pesquisa académica
por referéncias projetuais. Muitos ficam restritos a uma
pesquisa virtual sem critérios de qualidade e que foca
principalmente na selegdo de imagens impactantes e de
grande efeito visual. Favero e Passaro (2007) apontam
que o panorama da produgdo académica nos cursos de
Arquitetura pode ser delineado por um processo de hi-
bridizagdo, onde se valoriza a cépia analdgica e “torna-se
tarefa drdua para o professor de projeto de arquitetura
fazer com que os alunos apreendam os valores espaciais e
formais de uma determinada obra arquitetonica” (Favero;
Passaro, 2007, p. 185). Tanto no curso de Arquitetura
quanto no curso de Design em que leciono, observo que os
projetos apresentados pelos alunos de diferentes periodos
refletem, por um lado, sua natural tentativa de construgéo
de um repertério de projeto e, por outro, a tentativa de
reproduzir cépias andlogas a producgdo profissional de
arquitetura e design publicada em revistas, livros, sitios
eletronicos e blogs da drea.

Num momento em que grande parte da produgdo acadé-
mica tende a fabricagdo de imagens de efeito e formas
complexas esvaziadas de significado, acreditamos que a
utilizacdo do conceito de memdria criativa possa contri-
buir para a melhoria da produgio de projetos, assim como
para a melhoria da qualidade dos trabalhos dos futuros
profissionais. Portanto, a leitura que fazemos deste traba-
lho se foca na percepgéo do uso de uma meméria criativa,
capaz de articular diferentes contetddos e referéncias,
atravessando a subjetividade do designer na busca por
solugdes inovadoras. Como podemos detectar o uso desta
memoria na concepgdo de um projeto? Como ensinar a
pensar, a criar um projeto, a partir do uso de referéncias
projetuais oriundas de um trabalho de meméria?

A memdria e a concepgio de projeto

Se por um lado os estudantes, de uma forma geral, enten-
dem que um projeto esteja limitado ao desenvolvimento
de formas inéditas e imagens de efeito desprovidas de
contextualizagdo social, cultural e histérica esvaziadas
de reflexdo e critica, por outro lado observamos que os
modelos curriculares e pedagdgicos das escolas de arqui-
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tetura e design brasileiras tendem a implementar uma
separacdo abrupta entre a teoria e préitica. Nas disciplinas
de projeto, é bastante comum direcionar o estudante para
o desenvolvimento de exercicios que simulam a vida
profissional, transferindo a reflexdo critica as discipli-
nas teéricas (Miranda, 2007). Entretanto, entendemos
que o pensamento seja inerente a construgédo do projeto,
assim como a memodria, a subjetividade, os referenciais
tedricos, as teorias do design e a reflexdo critica que,
consequentemente, serdo materializados em elementos,
formas tridimensionais e superficies através do uso de
determinadas ferramentas de desenho e modelagem.
Assim, a disciplina de Design de Interiores I foi pensada
de maneira a incorporar a reflexdo, a memoria e o uso de
referéncias ao fazer projetual, como forma de se contrapor
ao “hébito” enraizado em alguns modelos curriculares.
A insergdo deste conceito na agdo de projetar permite
implementar a reflexdo tedrica ao processo de concepgio,
contribuindo assim para a formacdo de repertério e de
critérios de projeto que superem a mera apreciagdo pes-
soal e a prevaléncia da imagem na produgéo de projetos
em arquitetura e design.

O enfoque da investigagdo na fase de concepgido nos
parece mais adequado para verificar as contribui¢des do
conceito de memdria criativa passiveis de serem apli-
cadas ao ensino de projeto. Dessa forma, na fase inicial
da disciplina, proponho aos estudantes a elaboragdo de
pranchas de concepgéo que possam explicitar conceitos e
ideias de projeto sem ainda fazer uso das representagdes
tradicionais de um projeto. Os estudantes ndo podem
fazer uso de plantas, cortes ou perspectivas, e devem se
concentrar em explorar outras formas de representagio,
como imagens e palavras-chaves de conceitos, paletas de
cores que transmitam suas ideias, sensagdes e emogdes
esperadas para o ambiente, dentre outros. Como resultado
deste processo de criagdo, os estudantes devem apresen-
tar uma prancha conceito e um memorial descrevendo o
briefing de projeto e o processo através do qual foi criado
o conceito de projeto. Nesta descrigdo do processo, é
possivel verificar claramente a maneira pela qual o es-
tudante fez uso de sua meméria criativa ao articular as
informacdes do briefing as referéncias de projeto e a sua
propria subjetividade.

Posteriormente, os estudantes desenvolvem um exercicio
chamado Boas Prdticas, que trata de uma pesquisa dire-
cionada de referéncias de projeto, visando instrumenté-
los com outras solugdes e ideias de projeto dentro do tema
apresentado, no caso uma drea social de uma residéncia.
Até este momento, os estudantes ndo apresentam dese-
nhos técnicos, como plantas ou cortes, para que possam
se concentrar nas questdes conceituais envolvidas na
defini¢do do problema de projeto. Enquanto desenvolvem
seu repertorio de projeto, eles adquirem experiéncia de
desenho nas demais disciplinas do periodo, antes que
possam comegar a lancar hipéteses de solugédo de projeto
dentro da disciplina Design de Interiores I.

Trata-se, fundamentalmente, de estabelecer uma me-
todologia projetual que procure ajudar o aluno a néo
ceder ao impulso da pura agdo criativa, a ndo se sub-
meter ingenuamente aos dados pragmaticos da situa-
¢do de projeto e a compreender uma forma de operar

num universo de referéncias. (Favero; Passaro, 2007,
p- 191)

Schoén (2000) destaca os paradoxos que envolvem a
iniciagdo ao projeto no atelié, o aprender a projetar: “a
maioria dos estudantes ndo comega com um conhecimen-
to tdcito do processo competente de projeto. Sendo assim,
eles tem mais probabilidades de dar descrigdes verbais
do projeto que nédo conseguem produzir” Schén (2000,
p- 75). Observamos na prética da sala de aula que este
espaco entre a verbalizagdo e a produgdo de um projeto
tem sido ocupado por imagens retiradas de redes sociais,
sitios eletronicos e blogs, frutos da era do click.

No atelié de Design de Interiores I os alunos devem
buscar mundos virtuais a partir do desenho, de croquis
e imagens representativas de suas ideias, originadas de
seus estudos, experiéncias vividas, de sua observagdo
do mundo que os rodeia. Estas ideias de projeto assim
originadas serdo posteriormente transformadas em uma
linguagem de desenho técnico que permita construir o
projeto, dar vida as ideias iniciais e aos conceitos traba-
lhados na concepgdo de projeto.

Entretanto, a agdo de desenvolver um projeto desde a
concepgdo até a representacdo grafica ndo segue um
caminho linear, com comego, meio e fim precisos. Em
geral, os estudantes e profissionais da drea de design tem
dificuldade para estabelecer o momento preciso em que a
primeira ideia surgiu e de onde exatamente ela veio, ou
seja, qual informagdo ou elemento do briefing foi capaz
de gerar a ideia inicial do projeto. Darke (1979) nomeou
este elemento especifico como “gerador primdrio”.

Em arquitetura, os geradores primdrios costumam ter
origem a partir de outros projetos tomados como referén-
cia; no design de interiores, entretanto, os geradores sdo
formados a partir de uma grande variedade de referéncias
que podem ser uma textura, um objeto, um elemento, uma
cor, uma ambiéncia, um estilo ou referéncia histérica,
signos e significados transmitidos por determinadas
imagens ou percepgdes de um espago e, ainda, outros
projetos ja realizados.

Tenho trabalhado na pesquisa sobre as maneiras de se
utilizar os geradores primdrios em projetos de design e
arquitetura para tentar identificar como eles aparecem
nas primeiras ideias de projeto e como sdo representa-
dos ap6s a fase de concepgdo do projeto, ou seja, como
eles sdo materializados na solugdo projetual. Portanto,
defino como trabalho de meméria o processo pelo qual
os geradores primdrios sdo transformados para serem
utilizados no (novo) projeto, ou seja, como os elementos
dos geradores e suas relagdes intrinsecas sdo suscetiveis
de serem reinterpretadas pelo designer' para dar origem
a novas ideias. Este trabalho de meméria se inicia no
momento em que o designer se depara com uma situagéo
de projeto, ou seja, assim que lhe é comissionado um
projeto, ou lhe é apresentado um briefing.

O caminho para se chegar a uma solucdo de projeto pode
tomar diferentes diregdes, tanto a partir das informagoes
colhidas no briefing ou na entrevista com o cliente, como
pela forma com que o designer interpretou estas informa-
¢oes, ou como pelas experiéncias anteriores do designer
em sua vida pessoal e profissional, quanto pelo meio em
que trabalha e pelos diferentes estimulos que o interpelam.
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Assim, entender como se dé o processo criativo de cada
designer passa pelo entendimento de que a memdria
necessita tanto dos elementos descritos anteriormente
quanto da subjetividade implicita no trabalho criativo,
ou o que o designer traz de si para ajudar na solugdo do
problema de projeto. Ao trabalhar na solugdo de um pro-
jeto o designer realmente influencia a prépria natureza do
problema (Dorst, 2006) e interfere nele a cada acdo que
vise solucioné-lo. Suas agdes fazem uso de seu repertério
projetual e de sua memdria, que elabora experiéncias
anteriores a partir de imagens e ideias de hoje, o que
significa dizer que esta memdria se atualiza e refaz no
presente, participando das decisées do designer. Estas re-
feréncias guardadas na meméria sdo reinventadas, refeitas
e reconstruidas constantemente a cada nova experiéncia
de projeto, fazendo uso do caréter criativo da meméria
para propor novas variagdes e combinagées do problema.
Além disso, Schon (2000, p. 61) afirma que a prépria
acdo de projetar é capaz de gerar fendmenos e significa-
dos novos que irdo redirecionar o designer na busca por
respostas a tais descobertas. Os problemas de projeto
sdo em geral problemas mal definidos (Simon, 1973) e
ndo existem critérios de solugdo pré-estabelecidos. Isso
significa dizer que em um processo de multiplas etapas
para solucionar um projeto cada designer tem a chance
de empilhar interpretacdo sobre interpretacdo e acabar
levando o processo de concepgédo para diregdes comple-
tamente diferentes.

Dessa forma, o uso da memédria e da interpretagdo se
torna a maior influéncia no comportamento de um de-
signer para solucionar um projeto (Dorst, 2006). Assim,
podemos entender que a memdria seja criativa porque
incorpora tantos fatos e informagdes precedentes quanto
realiza um trabalho de transformagéo e reinterpretagdo
destes precedentes para criar novas ideias e solucgdes
de projeto.

Afirma Dorst (2006) que design criativo ndo é aquele que
primeiro determina qual é o problema para depois buscar
uma solugdo conceitual satisfatéria. O design criativo se
relaciona mais a uma questdo de desenvolver e refinar
conjuntamente a formulagdo do problema e as ideias
para uma possivel solugdo, com constante interagéo
de anadlises, sinteses e avaliacdo do processo, ou seja,
problema e solugdo evoluem juntos. Temporariamente,
problema e solugdo evoluem de forma instdvel até que
sejam fixados por uma “ponte” que emerge sempre que
surge uma compatibilidade entre problema e solugdo.
Mas onde podemos encontrar estas “pontes” capazes de
langar uma luz sobre a solugdo, ou solugdes, para um
problema de projeto? Dentro do préprio processo de pro-
jeto, ou conforme coloca Schon (2000), durante a agéo de
projetar. O autor coloca que o atelié de projetos permite
que o estudante desenvolva e elabore suas competéncias
através de desenhos e conversas, materializando solugdes
distintas ao mesmo tempo em que reflete sobre o ato de
projetar, préitica que o autor denomina de “reflexdo-na-
acgdo”. Dessa forma, a medida que o estudante desenvolve
suas ideias, faz croquis, conversa com seu professor ou
parceiros de projeto, ele estard refletindo sobre suas agées,
criando um entendimento sobre o problema de projeto e
transformando as informacdes e ideias enquanto as insere
na linguagem de representagdo de projetos. Tradicional-

mente, as ferramentas da representacdo de um projeto de
arquitetura e design sdo croquis, plantas, cortes, elevagoes
e detalhes construtivos. Os procedimentos de concepgéo
de um projeto podem variar, mas, inevitavelmente, serdo
transformados neste sistema de representacédo.

Por outro lado, estes mesmos sistemas também podem ser
utilizados como ferramentas de concepgao, uma vez que
a criagdo néo se esgota nos critérios iniciais, ou na ‘ideia
central’ do projeto. O periodo de concepgdo se estende
através dos momentos de representagdo fazendo uso
de suas ferramentas préprias e continua a acontecer ao
longo do processo de projeto, onde o projeto se constréi e
ganha materialidade, ou seja, através da reflexdo-na-agao.

[...] apenas podemos tomar o mundo virtual do des-
enho como um contexto para o experimento se os re-
sultados desse experimento puderem ser transferidos
para o mundo da construcgéo. [...] Os mundos virtuais
sdo contextos para a experimentagdo nos quais os
profissionais podem suspender ou controlar alguns
impedimentos cotidianos & reflexdo-na-agdo. Eles sdo
mundos representativos da prética, no duplo sentido
desta. (Schoén, 2000, p. 69)

Assim se faz necessdrio que o estudante aprenda a traba-
lhar em diversos niveis concomitantemente, utilizando
os meios e as ferramentas que tem a seu dispor em cada
estdgio do desenvolvimento de um projeto, experimen-
tando possiveis solugdes e fazendo conjecturas, oscilando
entre a parte e o todo e entre o envolvimento e o desli-
gamento (Schon, 2000). Os experimentos que se seguem
a esta fase sdo agdes no sentido de materializar algumas
das ideias fazendo uso dos meios gréficos, explorando
hipéteses e refletindo através delas. Neste sentido, as
ferramentas de projeto propiciam experimentagdes
importantes para a compreensdo das possibilidades e
das limitagdes que cada agdo projetual engendra e cada
uma destas ferramentas apresenta caracteristicas que
contribuem para a construgio do projeto, sem excluir-se
mutuamente: “o processo de projeto é holistico” (Schon,
2000, p. 82). Dessa forma, construir um projeto significa
também aplicar técnicas e teorias extraidas da pesquisa
e do repertério de projeto do designer, um fazer que se
realiza no, e dentro do projeto, onde a concepc¢éo e a rea-
lizagdo material condicionam-se mitua e continuamente.
Na disciplina de Design de Interiores I os primeiros
exercicios focam tanto o desenvolvimento de habilidades
para concepcdo de ideias quanto a pesquisa por referén-
cias projetuais & medida que os estudantes aprendem a
linguagem do desenho técnico na disciplina de Técni-
cas de Representacgdo I e exercitam a visdo espacial de
objetos e espagos nas disciplinas de Estudo da Forma e
Desenho e Croquis.

Ap6s ter inicio a construgdo de um repertério de projetos
com os exercicios preliminares, proponho um exercicio
para trabalhar a visdo espacial dos estudantes. Em dado
espaco com dimensoes definidas, os alunos devem estu-
dar propostas de layout para a criagdo de um ambiente
social, com dreas de estar e jantar, fazendo uso de modelos
construidos em sabdo incolor para representar os méveis.
Assim, trabalhando sobre uma planta baixa, os mdveis
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sdo dispostos criando diferentes solugdes de projeto para
aquele espaco.

Este exercicio também trabalha restri¢des espaciais e
dimensdes minimas para circulagdo dentro do c6modo,
além de fazer com que o aluno perceba o design das
formas escolhidas para os méveis e suas implicagdes na
composicgdo geral do ambiente. Aqui ainda néo séo traba-
lhadas as influéncias das cores e texturas dos materiais,
méveis ou planos de piso, teto e parede; o estudo é mono-
cromdtico. Todas as solugdes de layout encontradas vao
sendo registradas por meio de croquis no papel manteiga
e, ao final, o estudante pode avaliar e justificar a escolha
da melhor solucgéo para aquele espaco.

O projeto final da disciplina inclui o desenvolvimento
completo de um ambiente social, com apresentagédo de
memorial de projeto com briefing, conceito trabalhado
e justificativas de projeto, além de duas pranchas em
formato A1 para suporte dos desenhos de planta baixa,
corte, elevacgdes e perspectivas. Também deve ser apre-
sentado um modelo tridimensional, uma maquete feita
em uma caixa de mdf com tampa em vidro para permitir a
visualizagdo do espago interno. Este trabalho é orientado
e avaliado pelos professores das disciplinas de Design
de Interiores I, Estudo da Forma, Desenho e Croquis,
Técnicas de Representacédo I, Psicologia Ambiental e An-
tropologia aplicada ao design de interiores. Ao apresentar
um trabalho interdisciplinar o estudante trabalha a hori-
zontalidade entre os contelddos das diversas disciplinas
do periodo, aplicando os conhecimentos adquiridos e
relacionando as informagdes recebidas.

Como vimos, comegar a desenvolver um projeto é sempre
uma tarefa carregada de incertezas e surpresas, afinal
néo possuimos um modelo de trabalho que nos permita
solucionar qualquer tipo de projeto - problema e solugao
védo sendo construidos de forma simultdnea a medida que
o designer caminha no desenvolvimento do projeto e no
decorrer da compreensdo e reelaboragdo do problema.
Conseguir estabelecer claramente qual é o problema de
projeto ndo é o mais importante mas, sim, conseguir
acompanhar sua evolugéo ao longo do processo projetu-
al até que o designer reconhega uma resposta capaz de
conectar os diferentes discursos e demandas de projeto.
Neste sentido, a meméria criativa pode ser capaz de arti-
cular as diferentes interpretagdes do problema de projeto
ao transformar as informagdes preliminares e referéncias
projetuais em apostas e hipdteses a serem testadas pelo
designer no caminho de uma resposta coerente e criativa,
realizada em tempo habil.

Consideracoes finais

A experiéncia descrita neste trabalho procura explorar
processos e téticas utilizados no ensino de projeto para
estudantes que iniciam suas experimentagées dentro do
fazer projetual, especificamente no curso de design de
interiores. Entretanto, o esforgo de incluir nesta pratica
algumas reflexdes sobre a prépria natureza do projeto
e a importancia do desenvolvimento de um repertério
projetual pautado em referéncias e na reflexdo critica pre-
tende fomentar a discussdo sobre as respostas projetuais
originadas de um excesso de informagéo ndo-processada

e analisada que é utilizada por grande parte dos estudan-
tes contemporaneos nas escolas de arquitetura e design
brasileiras.

Por isso, minha leitura aqui foi focada em admitir a
participagdo de uma memédria criativa dentro dos pro-
cedimentos de concepcdo de um projeto, que pudesse
incluir referéncias projetuais e habilidades de desenho
para construir solugdes inovadoras, novos saberes e
transformar conhecimentos a partir de novas associagdes
produzidas pela memdria do sujeito designer. Estas agoes
criadoras se realizam através de um trabalho de meméria
que é sempre atualizado a luz do presente e participa
ativamente das decisdes de projeto.

Portanto, a capacidade de elaborar respostas a um proble-
ma de projeto estd relacionada a construgdo de um corpus
de conhecimentos tdcitos e explicitos, do qual a memoria
e a subjetividade do préprio designer desempenham pa-
pel importante, para a agdo de projetar e conceber novas
ideias e solugdes.

Dessa maneira, podemos admitir que a utilizagdo do
conceito de memdria criativa no ensino de projetos pode
contribuir para delinear novas préticas e metodologias
que possibilitem transformar os processos homogenei-
zantes de concepgdo de projetos, daqueles estudantes
que se pautam, sobretudo, nos projetos produzidos pela
“imagética analfabeta” de que nos falam Favero e Passaro.
Este relato também busca incentivar a investigagdo sobre
as técnicas, os processos e habilidades de projeto capazes
de auxiliar os jovens designers na tarefa de lidar com
verdades que sdo consensuais mais que absolutas, com
projetos que alteram seu estado a cada nova pergunta
langada sobre o problema, com um fazer que precisa ser
repensado constantemente.

O desenvolvimento de novas formas de investigagdo e
de proposigdo de projetos precisa buscar estabelecer um
didlogo interdisciplinar que encontre conexdes para a
constituicdo de um saber menos restritivo e/ou redutor.

Notas

1. Neste trabalho utilizo o termo designer para me referir tanto aos
estudantes de arquitetura quanto aos estudantes de design, tanto
aos arquitetos quanto aos designers profissionais porque entendo
que o termo melhor explica sua atuagdo no fazer projetual, como
tomador de decisdes e ndo apenas como um desenhista, que o

termo projetista me parece enfatizar.
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Abstract: This paper presents a teaching experience developed project
with students from the first period of the undergraduate course in Inte-
rior Design and addresses the debate over the teaching of introduction
to project design, effective use of the creative nature of memory. The
theoretical framework, based on the work of Darke, Cross and Schén,
discusses the use of the above project and the creative ability of the
designer, relating to matters of education. We intend to reinforce the
importance of reflection, research and experimentation in the design

process as a way to collaborate with the study design methodologies.

Key words: Teaching - Project - Memory - Creativity - Interior De-
sign - Conception.

El dialogo emergente entre diseiio y arte
desde las joyas

Lucia Gigena (*)

Resumo: Este trabalho apresenta uma experiéncia de ensino de
projeto desenvolvida com alunos do primeiro periodo do curso de
graduagdo em Design de Interiores e aborda o debate sobre o ensino
de introdugdo a concepgdo de projetos, a partir do uso do cardter
criativo da memoria. O referencial teérico, a partir dos trabalhos de
Darke, Cross e Schon, discute o uso dos precedentes de projeto e
da capacidade criativa do designer, relacionando-os as questdes do
ensino. Pretendemos reforgar a importancia da reflexdo, investigagao
e experimentagdo dentro do processo de projeto como forma de co-

laborar com o estudo das metodologias de concepgao.

Palavras-chave: Ensino - Projeto - Memdria - Criatividade - Design

de interiores - Concepgao.
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Resumen: El disefiador debe hacer una abstraccién del momento, centrarse en el enfoque emotivo que siempre es el dis-
parador, fuente de toda creacién. La concepcién del disefio la vemos como una profesién enmarcada en metodologias en
contrapunto con la libertad en la que transcurre el arte. En el disefio de joyas es primordial la estética de la forma que se
escenifica en la estética de la vida, en la que parece adecuarse muy bien la esencia de la obra de arte. De este rico didlogo
entre disefio y artesania devenida del arte o a la inversa demuestra la necesidad de alimentacién entre si de los componentes.

Palabras clave: Didlogo - Disefio - Joyas - Creacidn - Estética.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en ps. 77-78]

La exigencia que nos proponemos en el campo tedrico
tiene una tendencia a ser cada vez més conceptual, tra-
tando de buscar la perfeccién en el método de estudio.

Docentes e instituciones aparecemos siempre enfrascados
en una busqueda continua en la historia, o partimos a la
investigacién, depuramos la metodologia para aplicar en
el disefo, al desarrollo de las ciencias que nos dan marco

en los procesos educativos. Nos han cuestionado, si es-
tamos en una ciencia, una técnica, una profesién. Desde
afuera ha costado aceptar nuestra postura independiente.
Tenemos muchisimos ejemplos de afios atrds sobre las
discutidas formas de ver y evaluar el disefio.

Segun Dorset, K. (1997) alejandonos de las variables de la
vidareal, tenemos que destacar y abocarnos al Disefio de
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