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Resumo

O conceito de forma esta presente em grande parte das ciéncias e das artes e
também esté relacionado com varios conceitos do design, como fun¢ao, informacéao,
reconhecimento e outros. Por meio dos estudos tedricos, passando por varias areas
do conhecimento, percebe-se uma evolucdo do conceito de forma ou um aumento
da sua complexidade. Algumas relacdes do design refletem diretamente na forma e,
portanto, devem ser entendidas de maneira objetiva para que se possa compreender
como o design se apropria desses conceitos. Além disso, varios principios
encontrados nos conceitos de forma fazem parte também do universo do Design que
reforcam essas relacdes. Na sua aplicagao, a forma pode ser entendida de diversos
modos, pelo processo de criagdo do autor, suas referéncias, contexto, necessidades
do produto ou servico. Hoje em dia, forma esta contida também em sistemas de
design de servico e design estratégico, por exemplo, que compreendem conceitos

mais completos do Design.

Palavras-chave: forma, design, transdiciplinaridade, projeto.



Abstract

The concept of form is present in most of the sciences and the arts and is also
related to various concepts of design, as a function, information, recognition and
others. Through theoretical studies through several areas of knowledge, we can see
an evolution of the concept of form or an increase in its complexity. Some design
relationships reflect directly in the form must be understood objectively to understand
how design appropriates these concepts. Several principles that can be found in the
concepts of form are also part of the design universe. In its application, the form can
be understood in different ways by the author creation process, your references,
context, product or service needs. Nowadays, form is in service design and strategic

design systems, for example, these are other ways to understand design.

Keywords: form, design, transdisciplinarity, project.
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INTRODUCAO

No Design® ha uma constante necessidade de se entender como se organizam e se
sintetizam conceitos para transforma-los em produtos. Essa necessidade ndo € um
privilégio somente do Design, pois muitos pensadores, tedricos e profissionais de
outras areas estudam como transformar ideias e conceitos em matéria e forma para
criarem a visualidade e a materialidade do mundo. Questdes como: “o0 que é ou nao
design?”, “tudo é design?” Ou, ainda, se “design € processo ou produto?” remetem
as discussfes tedricas importantissimas para as pesquisas em Design que sao
necessarias para o desenvolvimento de métodos, processos, resultados, entre
outros. Do mesmo modo, sdo relevantes também as discussfes sobre suas
ferramentas e principios universais. Como parte dessas pesquisas, compreender a
forma desde suas ideias mais simples e abstratas até seus conceitos mais
complexos é essencial para ampliar os limites de sua aplicagdo. Assim, é pertinente

questionar: o que é forma? Quais seus significados e suas naturezas?

A construcdo do conhecimento em Design se faz de modo multidisciplinar,
interdisciplinar e transdisciplinar (MORIN, 2007) e, por isso, ndo se limita apenas as
pesquisas sobre processos metodoldgicos e de producdo. Portanto, é necessario
que o0s proprios designers se comprometam a pesquisar como as outras areas
integram e interagem com o universo do Design. Entre as inUmeras pesquisas
necessarias para o Design, a abordagem da forma? éimportante e pode ser
entendida como o proprio objeto de design. Ainda que exista certa urgéncia em
diversas areas de pesquisa dentro do design, o estudo sobre os principios da forma,
a transformacéo de informagdo em matéria e como a informacgdo se manifesta no
Design € de grande relevancia, pois a forma carrega um conjunto de informacdes

que podem ser interpretadas de diferentes modos dependendo do contexto em que

Y A grafia Design com inicial maitscula indica quando o termo estiver se referindo a area de
conhecimento. Grafa-se design com inicial minlscula quando o termo estiver assumindo acepcdes
gue correspondam as ideias de projeto, desenho, forma, configuracao etc.

Z Um cuidado foi tomado nesse texto ao se falar da palavra forma. No seu sentido adverbial, a0 modo
de, sera utilizada a palavra “modo” enquanto a palavra “forma” sera usada Unica e exclusivamente
como substantivo.
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se encontram o sujeito e o objeto de design, estando eles em qualquer nivel, interno,

externo, cultural, social etc.

A presente pesquisa trata do estudo da forma e baseia-se em analises de conceitos
utilizados em diversas areas do conhecimento, sendo que em que algumas sao
apropriadas pelo Design. Trabalha-se com a hipotese de que o entendimento da
forma pelo Design pressupfe um entrelacamento entre diferentes areas do
conhecimento, sendo o Design um sistema da cultura configurado por varias
linguagens que resultam em artefatos e habitos cotidianos. Portanto, a importancia
da forma neste trabalho visa a revisdo de conceitos que utilizam de algum modo a

nocéo de forma.

Questiona-se nesta pesquisa de quais conceitos de forma o design se apropria, 0
que € e o que chamamos de forma no campo do Design. Tem-se como objetivo
geral entender o que é a forma no campo do Design e, como objetivos especificos,
as seguintes etapas: pesquisar, analisar e compreender os diversos conceitos de
forma e de quais o Design se apropria; analisar as relacdes da forma com alguns
principios do design e analisar trabalhos de designers e artistas que utilizam a forma

como tema principal.

O trabalho de investigacdo e pesquisa bibliografica consiste em entender o que € a
forma no Design. Primeiramente se abordara os conceitos filoséficos sobre a forma,
desde as ideias classicas até pensamento contemporaneo de Vilém Flusser em que
ele discute a forma dentro do Design e da Comunicacado. Depois serdo investigados
0s conceitos de forma pertencentes as ciéncias como a matematica, fisica, quimica,
biologia e, posteriormente, 0os conceitos da forma nas areas voltadas para as artes,
como as artes plasticas, musica e Design. A etapa seguinte consiste em
compreender as relagcdes da forma com, por exemplo, a informacao, affordance,
simetria, estrutura e composicdo trazendo conceitos com os de Logan (2012),
Gibson (1996) e Santaella (1983) e, por ultimo, se analisard como a forma se
manifesta em projetos de Design e como ele se apropria dos conceitos de forma.
Com o resultado de tal andlise sera possivel compreender a persisténcia dos

conceitos de forma de outras areas no Design.
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Definir o que é forma é tdo desafiador quanto definir o que é Design, pois com 0s
avancos da tecnologia aliada as necessidades que sdo criadas quase que
diariamente, ha inumeras possibilidades de se criar forma e fazer design. Ao passo
que as inovagdes tecnoldgicas avancam, novas linguagens s&o inseridas no
contexto do Design e maquinas de prototipagem, por exemplo, materializam as
formas inventadas permitindo um crescimento exponencial de possibilidades de
conformacao. Por outro lado, a producdo em pesquisas académicas no Design,

como mestrados e doutorados ndo acompanham o0 mesmo ritmo.

Recentemente, duas pesquisas no campo teérico do Design tentam entender a
forma nos seus niveis de abstracdo e expandindo os conceitos do Design como
meétodo e sistema. Desse modo, temos as pesquisas de Dijon de Moraes (2010) e
outra de Caio Adorno Vassédo (2010) em que o primeiro propde o metaprojeto e o
segundo o metadesign. Em uma primeira leitura, a proposta do metaprojeto é
ampliar os horizontes do projeto de design, compreender detalhes, abarcar mais
problemas e orientar o projeto no contexto. A abordagem de Dijon de Moraes aponta
para o design de produto e se da por meio de etapas previamente determinadas.

Assim define Dijon de Moraes o metaprojeto:

Considerar o projeto analisando a demanda e prospectando um
cenario existente ou futuro possivel, no qual sdo considerados
0S seguintes topicos basicos: aspectos mercadolégicos; de
sistema produto/design; ambientais: socioculturais; tipolégico-
formais e ergonémicos: bem como de tecnologia produtiva e
materiais, tendo como base pesquisas, andlises, criticas e
reflexdes anteriormente realizadas por meio de recolhimentos
de dados prévios (MORAES, 2010, p.28).

Assim, 0 metaprojeto esta além do design do objeto, contudo ele ndo chega a ser
uma busca ilimitada das possibilidades do design, mas esta contida dentro de alguns
parametros para que suas bases possam ser justificadas de modo mais obijetivo.

Aqui a forma esta além do objeto, € um processo, mas com possibilidades limitadas.
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Para Vassdo (2010), o método, aliado a ideia de Arquitetura Livre®, esta aberto a
varios outros problemas que podem aparecer durante o processo de design,
compreendendo uma ideia mais ampla do Design. Essa visdo do metadesign que
amplia os limites do processo projetual €, como se pode resumir, o design do design,
o projeto do projeto (VASSAO, 2010). Mas o que significa esse projeto do projeto?
Um modo de conceber o metadesign é como um ente em que nele ha todas as
possibilidades de se fazer design, de entender o design no contexto e que ha uma
programacao de design dentro dele e, no momento que se deseja utiliza-lo para um
determinado projeto ele é trazido para um nivel de abstracdo que possa ser
aprendido e assim criar um ambiente de decisfes. Portanto, 0 metadesign trabalha
com diversos niveis de abstracdo, que, por sua vez, sdo trazidos para o0 mundo
fisico para entender como eles funcionam. De modo objetivo, esses niveis de
abstracdo podem ser classifica¢cdes taxondmicas, por fungdes ou por caracteristicas
similares dos objetos. De outro modo, pode-se pensar o metadesign como um
agenciamento entre 0 método e o design e, desse modo, é possivel pensar a forma
como um nivel de abstracéo, aquilo que pode ser reconhecido, nomeado e também

criado. Para tanto, os argumentos serdo desenvolvidos no decorrer da pesquisa.

O Design também pode ser entendido como sistema e, portanto, deve-se esclarecer
primeiro o que € a teoria dos sistemas. Iniciada com von Bertalanffy nos anos 1950
em reflexdes sobre a biologia, a teoria dos sistemas ja € reconhecida em varios
outros campos do conhecimento. Basicamente, Bertalanffy diz que o conjunto dos
objetos sédo formados por sistemas que sdo partes de um todo organizado e que
esse todo é mais do que suas partes, de forma que as qualidades deste todo
possam retroagir sobre as partes (BERTALANFFY,1969). Isso quer dizer que um
sistema funciona se todas suas partes funcionarem juntas e o conjunto das partes

faz um sistema ser o que é e, se alguma parte for isolada, ela dificilmente ira

® A Arquitetura Livre foi proposta a partir da contribuicdo do Software Livre, e vé nele uma referéncia
para o processo de criacdo colaborativa, uma forma distribuida de projeto. Ali existem principios
fundamentais para promover-se a colaboracao. A Arquitetura Livre levanta essas referéncias e as
ativa para nortear uma abordagem ética de projeto que possa superar as tendéncias reducionistas,
limitadoras e constritoras que estdo presentes no ambiente urbano, na tecnologia digital, nos
sistemas de produgédo material e industrial (VASSAO, 2010, p.22.)
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informar algo substancial do todo que ela faz parte, ainda que possuam informacdes

completas. Portanto, o todo e as partes possuem uma relagdo mutua de influéncia.

Bertalanffy criticou a divisdo de mundo em sua época e concluiu que tudo é um todo
integrado. O Design é exatamente isso, um conjunto de teorias, ferramentas,
processos, principios e pratica. Nos capitulos que se seguem, se pretende

evidenciar algumas dessas relagoes.

Essa pesquisa esta dividida em quatro capitulos que abordam a forma, alguns de

seus principios, fundamentos, conceitos e interdisciplinaridade de modo circular.

O capitulo um trata dos conceitos de forma, desde suas definicdes mais gerais,
passando pelas ideias de forma na filosofia em que se aborda o conceito de forma
de Platdo, bem como no pensamento contemporaneo de Vilém Flusser, depois, em
areas como a matematica, a quimica e a fisica e terminando nos conceitos de forma
das artes, na musica e no design. Além disso, cada conceito de forma se seguira de
uma reflexdo sobre como ele pode ser pensado dentro do design de modo a

expandir os horizontes teorico do Design.

O capitulo dois contém as relagbes da forma com alguns principios utilizados no
Design, considerados aqui 0s mais pertinentes, como por exemplo; simetria e
ordem, abordado também nos fenbmenos da natureza; fungéo, trazendo as ideias
de Sullivan e Lobach; e affordance, utilizando conceitos gerais apontados por

Gibson e conceitos voltados para o design entendidos por Norman.

O capitulo trés, denominado “As Formas da Forma”, exemplifica como a forma foi
trabalhada e construida por M.C. Escher e o método da professora e designer
Rowena Reed Kostellow utilizado com seus alunos de design para ensina-los sobre

a evolucao da forma e como manipula-la.

Por dltimo, na conclusao, se analisam as principais diferencas entre os conceitos de
forma, qual ou quais as relagbes que o Design possui com esses conceitos
utilizando as relagées comuns entre eles e quais as perspectivas do estudo da forma

no Design.
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Pretende-se construir, portanto, um caminho légico para a compreensao da forma no
Design, levando em considerac¢do conceitos, principios e praticas de véarias areas do

conhecimento.
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CAPITULO 1: OS CONCEITOS DE FORMA

Nao é possivel viver no mundo sem ter contato com algum conceito de forma,
mesmo que trivial, cotidiano ou lugar comum, pois vive-se em um mundo formal e
informado. A forma existe em todos os lugares e varias areas do conhecimento
lidam de algum modo com o conceito de forma. Parece ser um exercicio saudavel
navegar em cada universo cientifico no qual alguma ideia ou conceito de forma

esteja contido.

Perguntas béasicas como: por que ha forma?; as formas sédo percebidas em sua
plenitude pelos seres humanos?; o0s perceptos humanos contribuem para
percepcdes das formas que ndo correspondem a realidade? ou ainda; até que ponto
discutir a forma interessa para o campo do Design?; foram primordiais para iniciar

esta pesquisa.

Etimologicamente, a palavra forma (do latim forma) significa molde (CUNHA, 1998).

Outras definicdes podem ser encontradas no dicionério Houaiss que séo:

1- configuracdo fisica caracteristica dos seres e das coisas,
como decorréncia da estruturacdo das suas partes; formato,
feitio, Figura; 2 - estado fisico sob o qual se apresenta um
corpo, uma substéancia etc.; estado; 3- a aparéncia fisica de um
ser ou de uma coisa; 4 - um ser ou objeto indistinto, percebido
imprecisamente; 5 - maneira como 0 musico, o artista plastico
OU O escritor se expressa ou estrutura sua obra; 6 - modo, jeito,
maneira, método; 7 - sistema, método; 8 - maneira particular
em gue uma categoria ou nocdo geral pode ocorrer; tipo,
variedade; 9 - alinhamento, fila; 10 - condicdo ou aparéncia
fisica ou mental; higidez, saude, elegancia; 11 - uns dos
diferentes modos de existéncia, acdo ou manifestacdo de algo
particular (http://houaiss.uol.com.br/).

Assim, a palavra forma define varios estados e esta de fato presente em muitos
contextos, mas, nessas definicdes, qual o sentido da palavra forma? O que ela
significa fora de um contexto? Sera que a forma existe tdo somente no seu sentido
proprio e s6 o contexto € capaz de modifica-la? As definicbes acima sdo muito
objetivas e ndo fornecem conteudo suficiente para uma discussédo mais profunda e,

portanto, cabe a esse capitulo verificar, de modo mais detalhado e abrangente,
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como a filosofia, as ciéncias e as artes se apropriam da ideia de forma e podem nos

ajudar a compreender o que ela é.

Quando nos referimos as ciéncias separamos, de modo natural, as ciéncias
humanas das exatas, biologicas, sociais aplicadas, entre outras. Sabemos,
entretanto, que a intersecgdo entre conceitos objetivos e subjetivos sempre existiu
desde os tempos da filosofia classica e comum na arte do Renascimento Cultural e
Urbano e que, sobretudo, na arquitetura, no desenho e na pintura, existiu uma
aproximacdo muito grande com 0s conceitos da matematica, mais especificamente
no que tange as medidas, propor¢des e simetria, as quais também sdo objetos de
estudo da estética filosofica. E, portanto, nas ideias filoséficas da forma que se
iniciara essa investigacdo, passando por areas como matematica, fisica, quimica e
biologia e, por fim, na musica, artes e design. Ressalta-se que o conceito de forma
esta presente de modo abrangente em diversas areas do conhecimento (Figura 1),
no entanto, apenas as areas citadas foram estudadas no presente trabalho.

ARQUITETURA AFFORDANCE

COMPOSICAOQ

BIOLOGIA COMUNICAGAO

DESIGN DESENHO

ENGENHARIA \ / ESTETICA

QUIMICA FORMA ESTRUTURA
o TR SRR e 0

FILOSOFIA e . GESTALT

FISICA INFORMAGAO
MATEMATICA LINGUAGEM
MUSICA

PROPORGAQ

PSICOLOGIA

Figura 1: As varias possibilidades de relagdes da forma.
Fonte: Elaborado por Estéfano Pietragalla
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1.1 A FORMA NA FILOSOFIA

N&o parece Obvio que a forma, ou uma ideia de forma, exista ndo s6 na matemética,
no design ou nas artes, mas também em boa parte das ciéncias. Como visto na
Figura 1, h4 uma convergéncia de areas nas quais o0 conceito de forma pode ser
desenvolvido de modo particular e indispensavel. Além disso, a forma é objeto de
varias discussoes filosoficas que podem ser tratadas como: substancia necessaria
gue tem nas coisas; como relacdo ou conjunto de relagbes (ordem); ou ainda, como

uma norma de procedimento.

Nicola Abbagnano, 2007, recupera o conceito de forma e define duas concepcdes
classicas da forma, a de Platdo e de Aristételes (Figura 2). Para Platédo, a forma é
eterna e esta no plano das ideias, ja para Aristoteles, forma € causa ou razdo de ser
da coisa, aquilo em virtude do que uma coisa é 0 que € e se refere as coisas
naturais que sdo compostas de matéria, isto €, ela é concebida. Desse modo, de
acordo com Aristoteles, as formas néo séo as substancias iméveis (as inteligéncias)
que sao isentas de matéria, mas sim substancias naturais e em movimento. Assim, a
forma é mais natureza que matéria, uma vez que de uma coisa diz-se daquilo que
ela é de fato, e ndo do que é em poténcia. Francis Bacon entende forma igualmente
a Aristételes, mas distingue-se desta apenas porque ndo pode ser aprendida pelo
procedimento dedutivo * ou intelecto intuitivo >, mas somente pela inducéo
experimental®. Por outro lado, para Descartes assim como para Bergson, forma é
um instantaneo de uma transicao, ou seja, uma espécie de imagem intermediaria da
qual se aproximam as imagens reais em sua mudanga e que é pressuposta como "a
esséncia da coisa ou a coisa mesma” (Op.cit.,, p.469). Ja o sentido da forma em
Hegel é a "totalidade das determinagcfes” ou a esséncia do seu manifestar como

fendbmeno. Assim, forma é o modo de manifestar-se da esséncia ou substancia de

* A deducio légica de uma teoria é chegar a uma hipétese que afirma uma sucesso de eventos
(fatos, fendmenos) ou a correlacdo entre eles, em determinado contexto a partir de suas proposicdes
gerais (MARCONI et al, 2003, p.132).

Inducdo € um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados particulares,
suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou universal, ndo contida fias partes
examinadas (MARCONI et al, 2003, p.85).
® O método experimental caminha apoiada nos fatos reais e concretos, afirmando somente aquilo que
€ autorizado pela experimentagdo (MARCONI et al, 2003, p.78).
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uma coisa, na medida em que esse modo de manifestar-se coincide com o que ela é

de fato.

Nos conjuntos das relacdes, a palavra forma era usada por Kant como uma relacao
generalizavel, ordem, coordenacdo ou, mais simplesmente, universalidade. A esse
significado de relacdes de ordem esta ligado o uso da palavra Gestalt, utilizado na
psicologia, que ressalta o fato experimental de que impressdes simultdneas néo sédo
independentes umas das outras, mas sim uma unidade de ordem definivel (Op. cit.,
p.469).

Por ultimo, a forma como norma de procedimento pode ser entendida como a
exigéncia de autonomia num procedimento ou numa técnica, isto €, como se da um

processo ou procedimento.

Figura 2: Detalhe da obra Escola de Atenas de Rafael Sanzio (1483-1520),
Platao apontando para cima e Aristoteles para frente e para baixo, ilustra
a classica discordancia entre os dois pensamentos.

Fonte: http://www.timecore.org/musei-vaticani-scuola-atene-raffaello-sanzio/

Na analise filosofica da forma irda se considerar dois pontos de vistas: um
entendendo forma como o proprio objeto é e necessariamente material; e outro,

forma como a manifestacdo do que € o objeto em esséncia. Essas duas ideias seréo
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0 ponto de partida para se falar da forma na filosofia e como ela é apropriada pelo

design.

Na filosofia contemporanea destaca-se Vilém Flusser, fildsofo tcheco que viveu no
Brasil entre os anos de 1940 e 1972, dedicou grande parte da sua obra para refletir
sobre imagens e os artefatos, contribuindo para as bases da filosofia do Design e da
comunicacdo visual (FLUSSER, 2008). Em seu livro, O Mundo Codificado (2008),
gue reune uma série de ensaios, ha dois assuntos extremamente relevantes para
essa pesquisa: a matéria e a forma. Flusser propde um retorno até a origem da
palavra matéria para entendé-la. A palavra matéria vem do grego hyle, significa
madeira no seu estado bruto, sem forma, ou seja, a matéria sem forma que significa
algo amorfo e que representa o0 mundo dos fendbmenos em que encontram-se
ocultas as formas eternas e imutaveis. Ja a forma é o que é eterno, o que é real e
que sempre ird existir, com ou sem matéria. Portanto, as formas ndo sao invencgdes
nem descobertas, mas sim modelos e, de certo modo, podemos afirmar que as
formas estdo presentes em qualquer cultura. Se a matéria for entendida como o
oposto da forma, entdo o design nao € “material”, e sim voltado para a converséao da

matéria em forma ou ainda, informar. Como diz Flusser:

A informacdo tem um conteudo e uma forma. As formas néo
sdo descobertas, nem invencgdes, nem ideias platdnicas, nem
ficcOes, antes recipientes para fendbmenos (modelos). A ciéncia
ndo € nem verdadeira nem falsa, mas sim formal, projeta
modelos. Se a forma é o oposto da matéria, entdo ndo ha
nenhum design que se possa definir material. E se a forma é o
“como” da matéria’ e a matéria € o “que” da forma, entdo o
design é um dos métodos para conferir forma a matéria e fazé-
la parecer assim e ndo de outra forma (FLUSSER, 2008, p.38).

Uma vez que a matéria é informada, ela comeca a se manifestar e torna-se objeto.
Flusser constroi uma espécie de representacado verbal da acdo do designer ao

afirmar que matéria no design € o modo como as formas aparecem.

Portanto, de acordo com Flusser (2010), pode-se considerar dois modos diferentes
de se pensar. o material e o formal. A abordagem material da origem a
representacdes (visualizacdo) e a abordagem formal manifesta-se sob forma de
modelos (projetos). O primeiro modo d& énfase no que aparece a forma e o segundo

na forma do que aparece.
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Percebe-se que o conceito de forma para Flusser é préximo do ideal de forma
anteriormente colocado por Platdo quando ele diz que a forma é o “como” da
matéria, isto €, como a matéria se manifesta, é o que € eterna. Contudo, ele adiciona
o elemento informacdo a forma, ela informa a matéria o que ela €. Esse ponto de
vista da forma como informacdo é importante para o Design, pois € uma de suas

funcbes. A relacdo de forma e informacédo sera melhor explicada no capitulo dois.

Desse modo, como pode-se entender o design dentro da perspectiva filoséfica?
Como colocado, o metadesign juntamente com a ideia da arquitetura livre proposto
por Vassao, contém esse ideal da forma que engloba as poténcias de forma no
Design. Isso pode significar que a matéria no seu processo, para ser concebida
como objeto de design, possui formas em poténcia que vao se refinando ao longo do

processo até que sua forma, em esséncia e necessidade, seja criada.

1.2 A FORMA NA MATEMATICA

A partir desta etapa grande parte da pesquisa fundamenta-se nos conceitos de
formas do livro "As Ciéncias da Forma Hoje" do autor Emile Noel (1996). Ele
organizou uma série de entrevistas feitas com especialistas de alguns campos do
conhecimento a fim de entender o conceito para o que se considera como forma.
Assim, portanto, as discussdes sobre a forma séo feitas, de modo geral, sob o ponto
de vista de cada entrevistado e de sua area relacionada para que se tenha um limite
de discussdo e de analises, uma vez que 0s assuntos podem se desdobrar em

Mmuitos outros.

Sabe-se que a Matematica trata de colocar tudo em nameros e traduzir fungdes e,
nela, a forma tem um carater dindmico, expressa mutacao, evolucdo e tempo. Hoje,
desenhos representativos de diagramas estao difundidos na cultura, fazem parte do
cotidiano e dos telejornais, ilustram estatisticas e funcées e podem se deformar.
Porém, de certo modo, convertem para a linguagem visual um universo abstrato e

infindavel, composto por expressées matematicas e signos nem tdo populares
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assim. Na histéria falar da geometria’, isto é, apenas aquilo que limita um objeto
como substituto do objeto, que capta todo o seu sentido profundo, foi sempre
contrabalanceado por uma critica: a forma diz o suficiente daquilo que queremos
captar do objeto? De acordo com Noéel (1996), a intervencdo matematica na forma é
sempre a mesma, ela ndo conseguiria expressar tudo do objeto ou de uma ideia,
mas sim a descricdo de critério de existéncia. Assim, de certo modo, as
configuracbes geométricas resumem de modo racional as formas da natureza e do

mundo.

Tem-se do mesmo modo a intervencdo do Design na forma do objeto, que € um
processo para fazer com que esse objeto seja reconhecido como foi planejado e néo
de outro moodo como Flusser pontuou. O Design como meétodo, processo ou
planejamento é diferente da nocéo simplificada do design como objeto. O método de
Design como processo é muito proximo do método cientifico que, de acordo com
Marconi e Lakatos (2003), € o conjunto das atividades sistematicas e racionais que,
com maior seguranga e economia, permite alcancar um objetivo - conhecimentos
validos e verdadeiros - tracando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisbes do cientista. Essa ideia aplicada ao Design pode ser
entendida como uma atividade criativa cujo o objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas em ciclos de vida
completos (DE MOZOTA et al, 2010). Tal concepcao de design como projeto é de
fato o que se acredita ser design e como ele pode ser melhor entendido na sua

completude.

A forma na matematica ndo esta limitada ao simples desenho geométrico, em uma
imagem ha programacdo de uma forma no sentido algébrico e o desenho é uma
interpretacdo de uma férmula que pode determinar varios tipos de formas
geométricas (NOEL, 1996), como ilustram as Figuras 3 e 4 que representam
fébrmulas matematicas e seus respectivos desenhos geométricos. Nao por
coincidéncia a palavra férmula vem do latim e significa esboco, norma, método,

regra e € o diminutivo da palavra forma e esta significa aspecto, aparéncia e molde.

A geometria é parte da matematica cujo objeto é o estudo do espaco e das Figuras que podem
ocupé-lo (http://houaiss.uol.com.br/).
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Essas relagbes sédo extremamente fortes assim como as relagdes de forma e
espaco. Como por exemplo, a percepcao de formas planas na geometria espacial
pode se dar por um termo chamado invariancia de projecéo, que consiste em achar

ocorréncias de uma imagem padrdo ou modelo X em outra imagem Y (geometria

projetiva).
L
(x-n) +(y-kf ="
Cirele with center (i, k)
and radivz »
Area=
-~ fin-
" 5

Figura 3: Formula da circunferéncia.
Fonte: http://www.mathwords.com/c/circle.htm

Crhligue Cone

R = height of cone
B = area of the base

1
Volume =— BN
3

Right Cone

R =height of cons
E = area of the base

1
Volume = — Bl
3

Figura 4: Formula do volume do cone.
Fonte: http://www.mathwords.com/c/cone.htm

A geometria projetiva é encontrada, por exemplo, nas secc¢des cOnicas em que
podemos extrair da forma cbnica em trés dimensdes e planos de duas dimensdes
que possuem um sentido matematico completo e ndo somente meros recortes de
um todo mais complexo. Na Figura 5 essas laminas ou fatias surgidas a partir de
objetos sdélidos podem ser encontradas como principio ou comando em softwares e
equipamentos de impresséo 3D. Nas Figuras 6 e 7 ha a representacdo matematica e

férmulas da pardbola e hipérbole respectivamente, duas das se¢des conicas.
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Figura 5: Seccdes cbnicas.
Fonte: http://astro.if.ufrgs.br/kepleis/node5.htm

}'1 :I-' 1_'_/_'_'_,_,_:-'"";'-'-
(k)
(i k) - -
- - X
Y X TH
Vettical Parabola Horizontal Farabola
y=alx —h) ko y -k =a(x —n" X =aly KV +hoor X -R =aly — k)
Hate: Inthis graph, @ > 0. When @ < 0, Hote: Inthi graph, @ = 0. When @ <0,
the parabols is wpside down. the parabola opens ko the Jeft.

Figura 6: Formula da paréabola
Fonte: http://www.mathwords.com/p/parabola.htm
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For both hotizontal and wertical hyperbolas,

b
slopes of asymptaotes = = —
2

Figura 7: Formula da hipérbole
Fonte: http://www.mathwords.com/h/hyperbola.htm

Assim como as cobnicas, outro fenbmeno algébrico que traz formas diferentes que
podem ser vistas é quando se busca "n" dimensdes para expressar simplesmente as
trés ou quatro dimensdes, que sao as mais dificeis de se alcancar. A ideia de buscar
“n" dimensdes € verificar como o0s espacos de "n" dimensdes permitem ver as
pequenas dimensodes, aguelas que nos dizem respeito, as trés dimensdes que séo
as de nosso meio imediato ou as de quatro dimensfes (quando se intervém no
tempo). Isso resgata a importancia do niamero (quantificacdo) na determinacdo da
forma em que o numero e a forma sdo duas maneiras de representar a realidade
(NOEL, 1996). Essa mesma ideia da geometria projetiva € aplicada aos fractais e a

cristalografia.

Pode-se entender a matematica como uma maneira de definir o qualitativo pelo
quantitativo. O qualitativo pode ser aquilo que se percebe pelos sentidos e, a
principal orientacdo cientifica, é dar ao qualitativo uma expresséo quantitativa e que
possa ser expressa em numeros (NOEL, 1996), e assim a forma, em sintese, é um

aspecto da forma calculada.

As formas geométricas sdo exemplos que sintetizam essa traducdo de numeros em
formas, o triangulo, por exemplo, pode ser representado em um plano cartesiano

como na Figura 8.
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Figura 8: O triangulo representado em um plano cartesiano.
Fonte: http://www.ck12.org/algebra/Distance-Formula/lesson/Distance-Formula-Intermediate

A geometria, ao contrario do que diz 0 senso comum, ndo surgiu de uma
necessidade matematica propriamente dita. Ha teorias que sustentam que ela, do
mesmo modo que a contagem dos numeros teve sua origem na pratica de rituais
primitivos (BOYER, 2012, p.27), assim como seu desenvolvimento pode ter sido
estimulado por necessidades de demarcacdo territorial ou por um sentimento
estético por design e ordem. Essa ideia de geometria estética pode ser encontrada
nos padroes de pintura e arquitetura (Figura 9) das mesquitas islamicas, por
exemplo, desde a época da fundacéo do Isla (séc. VI dec) até hoje.
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Figura 9: Janela da cultura islamica encontrada na india (séc. XVI dec).
Fonte: http://www.metmuseum.org/collection/the-collection-online/search/453344

Portanto, na matematica, os numeros podem descrever uma forma e as formas
podem descrever numeros. Tal qual ocorre de modo similar com o0 método de design
e a forma final, 0 método como um processo estruturado por etapas bem definidas e
nao necessariamente rigidas, molda a forma do objeto de modo a contemplar os
requisitos estabelecidos. Como consequéncia, 0 objeto de design adquire também
suas funcdes e, portanto, sdo estreitas as relacdes forma e funcdo no design. Entao,
como o Design se apropria das regras matematicas na criacdo da forma e como
entender o Design do ponto de vista mateméatico?

O objeto de Design é resultado de um processo, porém, ha diferencas quando ele é
produto, método ou servico. Nos casos do objeto ser método ou servico, eles podem
ser encaixados no entendimento citado anteriormente. J& o objeto de Design como
um produto que tem dimensdes espaciais, isto €, uma forma e um volume tangivel,
possui formulas que o definem de maneira rigorosa nas quatro dimensdes (trés
dimensfes e o0 tempo). Isso pode ser pouco percebido no uso cotidiano do objeto,
mas no seu processo de concepcao elas sao fundamentais e utilizadas com extremo
rigor na modelagem e na producdo do objeto. Esse € um dos usos particulares da

matematica no Design.
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1.3 A FORMA NA FiSICA

Em termos gerais, qualquer pessoa dotada de sistema perceptivo ativo sabe
identificar forma e, do ponto de vista cientifico, nota-se a contribuicdo da fisica como
disciplina do conhecimento responsavel por um importante arcabouco conceitual e
experimental por meio do qual é possivel compreender, investigar e definir a forma
como fendbmeno fisico. Essa compreensdo esta em reunir, em um mesmo conjunto
tedrico, varios fendmenos (medidas, trajetorias, velocidades, densidade, formas
etc.). A maior parte das pesquisas da fisica tem suas origens nas observacoes dos
fenbmenos naturais e, portanto, tende-se a isolar um fenémeno puro e separa-lo de
efeitos secundarios, buscando o arquétipo mais simples possivel (NOEL, 1996).
Assim, por exemplo, a geometria fractal descreve objetos complexos e acessa
estruturas que antes ndao eram possiveis descrever de modo quantitativo. Em formas
matematicamente bem préximas podem existir efeitos fisicos diferentes e, no caso
dos fractais, entende-se que existam arquétipos de morfogénese®. Os crescimentos
da geometria fractal (Figura 10) possuem uma caracteristica chamada
autossimilaridade ou também conhecida como invariancia de escala, que € a
repeticdo de forma em uma microescala (RABAY, 2013). Assim, a fisica trabalha
ndo somente para comparar, mas também para compreender modelos tedricos de

fendmenos por meio de equagdes e sistemas (NOEL, 1996).

® Nesse caso, a morfogénese diz respeito ao desenvolvimento das formas e de estruturas.
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Figura 10: De cima para baixo os fractais conhecidos como:

Gosper island, Koch snowflake, box fractal, Sierpinski sieve.
Fonte: http://mathworld.wolfram.com/Fractal.html

Aqui é importante entender as diferencas entre a geometria euclidiana e a fractal nos
seus aspectos que tratam da forma. Galileu Galilei, no século XVII, disse que a
matematica era a linguagem da natureza e o seu alfabeto eram tridngulos, circulos,
quadrados e outras figuras geométricas’ (BOYER, 2012). Por muito tempo a teoria
euclidiana deu as formas basicas uma forte impresséo de naturalidade de modo que
parecem muito naturais para nds. Até aqui se resgata a ideia de forma proposta na
matematica e sua relagdo de forma e formula. Ainda que tenha sido utilizada por
muitos anos para as explicacdes do universo, a geometria euclidiana era limitada,
sendo necessario um caminho menos intuitivo. No seu livro Geometry of Nature de
1975, o criador da geometria fractal, Benoit Mandelbrot, resume bem as dificuldades
da geometria euclidiana em descrever os eventos da natureza. Para ele nuvens néo
sao esferas, montanhas ndo sao cones, os litorais ndo séo circulos, as cascas de
arvores nao sao lisas e nem a luz viaja em linha reta (Mandelbrot apud CARVALHO,

2005, p.15). Isso quer dizer que a geometria euclidiana ndo € suficiente para

° A geometria euclidiana diz respeito & Euclides (+/- 300 aec), matematico grego que escreveu sobre
geometria plana e espacial, propor¢des entre outros. Da-se o nome de geometria euclidiana a
geometria inserida no espago geomeétrico, simétrico e invariavel (BOYER, 2102).
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descrever os fenbmenos que ocorrem na natureza, isto €, as formas que compdem a

natureza sdo muito mais complexas que somente circulos, quadrados ou triangulos.

A principal caracteristica da geometria fractal € iteracdo, que consiste em repetir 0
mesmo principio ou regra infinitamente. Portanto, a forma na geometria fractal
consiste na repeticdo da regra, seja ela algébrica ou geométrica e ndo na sua
férmula isolada, como pode ser vista na Figura 11.

Figura 11: Brocolis Romanesco. O seu padréo é uma representacao
da sequéncia de Fibonacci, em que cada divisdo esta mais longe
da origem por um fator de phi, a propor¢éo de ouro.

Fonte: http://www.wired.com/2010/09/fractal-patterns-in-nature/

Ja na fisica quantica, com o estudo de particulas, foi possivel compreender a forma
espacial do nucleo atbmico e sua extensdo espacial. Contudo, as particulas
elementares sugerem objetos pontuais e sem forma, o que € um erro. A forma aqui
considerada possui uma distribuicdo no espaco, uma extensdo. Além disso, esse
campo da fisica se interessa nao s6 pelas particulas elementares como também
pelas forcas que as ligam, isto €, a interacao entre as estruturas. Essas interacoes,
por motivo de simetria, geram elementos aproximadamente esféricos e, para
descrever as interacdes entre os prétons, era preciso recorrer inicialmente a uma
imagem heuristica'® (modelo), como pode ser visto nas representacées dos modelos

atbmicos (Figura 12). Por essa necessidade ocorre a aproximacdo de uma

1% A heuristica é a ciéncia que estuda as constantes da atividade do pensamento criador além de
compreender a elaboracdo de métodos e modos de dire¢do dos processos heuristicos (PUCHKIN,
1976, p.8).
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representacdo geométrica que recorre mais as formas espago-temporais que
anteriormente (NOEL, 1996).
History of Atomic Models

Negatively
Energy Levels Charged Cloud

Nucleus
Q _} _} | I
Electrons » Electrons ¥
Early 1800s Late 1800s 1013 1920s
Atoms Are Electrons Are Electrons Move Rapid Motion
Solid Spheres Attached to around Nucleus of Electrons
Akoin's Surface in Specific Regions in “Cloud™
(Energy Levels) around Nucleus

Figura 12: Representacéo da evolucdo dos modelos atémicos.
Fonte: http://www.cpalms.org/Public/PreviewStandard/Preview/1791

Posteriormente, a Teoria da Relatividade Geral proposta por Albert Einstein surge
como uma teoria de formulagdo geométrica que consegue explicar a forma quantica
sem uso de modelos e, mais recentemente, surgiu uma teoria que tenta unir todas
as interacfes, mas que esta fora de qualquer alcance da experimentacéo, ou seja, €

uma abstragao. A Figura 13 ilustra a teoria da unificagéo.
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Figura 13: Teoria da unificacéo.
Fonte: http://hep.itp.tuwien.ac.at/string/research_why.html
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Nos sistemas astrondmicos, classificar e identificar as formas é mais facil do que
explica-las, pois se compreende muito pouco das morfogéneses™ de planetas e
estrelas. Alguns indicios mostram a gravitacdo como forca organizadora dominante
a partir de corpos que tém diametros da ordem de 500 quildmetros, ou seja,
organiza as massas em formas esféricas. A forca de gravitagdo atrai cada particula
material de um corpo para o centro de massa do corpo agindo da mesma maneira
em todas as direcbes com uma intensidade que depende apenas da massa das
particulas e de sua distancia do centro em um corpo homogéneo. A forma aqui €,
portanto, uma relacdo de massa, volume e forca gravitacional. Mas o que € a forma
do universo tomado em sua totalidade? Para isto é preciso aplicar a cosmologia 0s
trabalhos recentes dos matematicos sobre a classificacdo das formas dos espacos
em trés dimensdes e elaborar uma teoria unificada da gravitacdo e da mecanica

quantica para descrever o universo mais primitivo (NOEL, 1996, p.62).

Assim, a Fisica se encarrega de reunir varios fendmenos e tentar compreendé-los
como um todo em um sistema em que todos estéao relacionados. Essa proposta de
se entender a forma no espaco e no tempo parece ser cada vez mais necessaria
conforme a complexidade do meio em que ela esta inserida aumenta, isto é, mais

elementos e dimensfes se agregam para compor a forma.

Do mesmo modo, a criagcdo no campo do Design sempre estard em um contexto,
seja com muitas ou poucas variaveis, mas sempre inserido em uma certa
complexidade em que tudo ao redor € relevante para o processo e para o resultado
final. Esse contexto, ainda, vai muito além do entendimento de fatores dimensionais
e praticos da forma do objeto no espaco, ele considera também fatores abstratos,
emocionais, simbadlicos e varios outros niveis sensiveis a percep¢do humana. Além
disso, nos estudos em Design, hipdteses podem durar por muito tempo ou nunca
serem validadas, devido ao alto grau de subjetividade dos conteudos e as disciplinas
estudadas no Design que estdo fora de qualquer tentativa de testes e validagcbes
mensuraveis. Portanto, identifica-se um potencial dialégico do Design com varias

outras areas do conhecimento.

1A morfogénese, nesse contexto, deve ser entendida como a origem dos planetas e estrelas.
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1.4 A FORMA NA QUIMICA

Na organizacdo dos niveis mais elementares estuda-se a maneira pela qual as
formas se elaboram no curso das reac¢des quimicas ou das biossinteses no interior
dos organismos vivos. Em nivel atdmico, os atomos se ligam formando angulos
entre si e, consequentemente, formam moléculas que refletem diretamente na
configuracdo da sua forma (Figura 14), ou seja, as reacdes quimicas dependem,
entre outras coisas, da forma como se apresenta a molécula, o que ndo ocorre com

estruturas dissipativas (difusdo da matéria) (NOEL, 1996).

Orientacgdo Diagrama Angulo entre pares
Linear 180°
i ()

Trigonal plana 120°
Tetraédrico 109,5°
Trigonal bipiramidal 90°, 1208
Octaédrico 90

Figura 14: Geometrias moleculares de acordo com o método VSEPR.
Fonte: RUSSEL, p.392, 1994.

Em outro nivel, na Cristalografia, se estuda a classificacdo e a interpretacdo das
estruturas geométricas dos solidos. Assim como a geometria fractal, os cristais séo
formados por blocos elementares ou células unitarias (Figura 15), constituidas por
moléculas ou grupo de moléculas que se repetem nas trés dimensdes do espaco
(PINHEIRO, 2012). Esse, portanto, € o conceito de cristal para a Cristalografia,
oposto ao elemento que, mesmo que solido, ndo possui essas caracteristicas, é

chamado de amorfo.
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Figura 15: Diferentes formas externas produzidas pelo empilhamento de células unitarias cubicas: (a)

cubo perfeito, (b) cubos distorcidos, (c) octaedro e (d) dodecaedro. As formas octaedro e dodecaedro

sdo o resultado de adi¢des sistematicas de unidades ao longo de direc6es de crescimento acelerado.
Fonte: GOMES, p.6, 2004.

Assim, no critério cristalografico, s6 se considera forma o conjunto de estruturas que
segue determinada regra e padrédo e que, pelo mesmo critério, estruturas que nao
seguem determinado padrdao ndo sdo cristais. Por outro lado, parece nao fazer
sentido um objeto solido e tridimensional ndo ter forma nenhuma. Essa definicdo
corrobora a ideia da forma depender do contexto em que esta inserida, isto €, seu

significado.

O Design trabalha, além da estética, com processos, fun¢gbes, simbolos e varios
outros principios. Assim, do mesmo modo que se define o que é forma para a
cristalografia e com o que ela trabalha, o que pode ser definido sobre o Design e

seus objetos de estudo?

Felizmente, ndo h4 uma Unica definicdo de Design e, embora haja entendimentos
aproximados, algumas definicdes tendem a ser mais especificas. Por exemplo, de
acordo com Munari (2007) Design é a concepcéo do projeto de um objeto, de um
simbolo, de um ambiente, de uma nova didatica, de um método de projeto para

tentar resolver necessidades coletivas. Para Mozota (2010) o Design é uma
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atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades multifacetadas de
objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de vida completos. Portanto,
design € o fator central da humanizacéo inovadora de tecnologias e o fator crucial do
intercambio cultural e econémico. Ja para a ICSDI (Internacional Council of Societies
of Industrial Design) Design € uma atividade no extenso campo da inovagao
tecnologica, uma disciplina envolvida nos processos de desenvolvimento de
produtos, ligada a questdes de uso, producéo, mercado, utilidade e qualidade formal

ou estética dos produtos.

Por fim, o projeto de lei n°1.391 de 2011 define designer como todo aquele que
desempenha atividade especializada de carater técnico-cientifico, criativo e artistico
para a elaboracdo de projetos de sistemas e/ou produtos e mensagens visuais
passiveis de seriacdo ou industrializacdo que estabelecam uma relacdo com o ser
humano, tanto no aspecto de uso, quanto no aspecto de percepcdo, demodo a
atender necessidades materiais e de informacéo visual. Assim, essas definicbes
ratificam trés caracteristicas do objeto de Design: o carater metodoldgico; o carater

mercadoldgico e a sua funcéo social.

1.5 A FORMA NA BIOLOGIA

Em nivel biolégico, o que difere as formas? O meio? Qual o reflexo da forma
microscoépica na forma macroscopica? Sabe-se que o mundo vivo se apresenta
como um conjunto de moléculas dissimétricas, ao contrario do mineral que sao
simétricas e, para cada funcdo existe uma adaptacdo morfolégica da molécula ou
célula (forma e funcdo). Nessa analise existem também as homologias que tratam
de 6rgdos com um mesmo ancestral comum, porém com fungdes diferentes. Nesses
casos, as solucdes de forma e funcédo sdo adaptativas e necessarias ao ambiente.
Nos estudos dessas transformacoes, parte-se de estruturas simples para estruturas
mais complexas e essa evolugdo da forma por meio da evolugdo do ser vivo é
justamente a problematica da morfogénese no curso do desenvolvimento individual.
Como, por exemplo, um ser vivo consegue passar de certa morfologia para outra
sem gue tenha problemas insuperaveis? A solucéo da natureza para essa questao &
a metamorfose (Figura 16), uma transformacao brutal da forma (NOEL, 1996). Tais

acontecimentos da natureza, apesar de brutais, sdo de extrema poténcia criativa e
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poética, emprestam ao design possibilidades efetivas de invencgéo e inspiram formas

e projetos de design.

Figura 16: Metamorfose da Borboleta Monarca.
Fonte: http://escola.britannica.com.br/assembly/168763/
Diferentes-estagios-da-metamorfose-de-uma-borboleta-monarca

Para a embriologia, forma € memoria, isto €, existe na célula a forma em poténcia.
Porém, o problema da embriologia ndo estd em compreender como se produz uma
célula muscular ou nervosa a partir de outra célula indiferenciada, € muito mais
complicado compreender como se pode decidir com as mesmas células porque se
esta no nivel anterior - produzir um braco e uma mao e - porque se esta no nivel
posterior - produzir uma perna e um pé (NOEL, 1996). Por meio de diferenciagdes
celulares é que se pode identificar as espécies, cada qual com suas particularidades
desenvolvidas para um tipo de adaptagcédo. Presencia-se aqui mais um passo para a
diferenciacdo da forma, a sua relacdo intrinseca com a funcéo para qual foi criada.
Percebe-se, portanto, a materializacdo do ideal platdnico da forma em poténcia
enquanto memoria celular que, posteriormente, irA se organizar e integrarq o

organismo Vvivo.

Ha também uma apropriacdo de formas biologicas por parte do design, chamada de
Bibnica que estuda e constroi projetos baseados no reconhecimento e inteligéncia
de formas vivas e da natureza. Tal reconhecimento pode se dar pela apropriacdo do
funcionamento, de semelhanca do material bem como da propria configuracdo. A

Bibnica tem sido empregada nos mais diversos campos de aplicacdo do Design,
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como por exemplo, no design Automobilistico, em que inUmeros séo os projetos de
automoveis baseados em animais; no design de utensilios, eletroportateis e
utilidades domésticas como espremedores de frutas com aparéncia organica (Figura
17); e ainda roupas que metamorfoseiam pele de peixe, passaros ou jacarés.

Figura 17: Espremedor Juicy Salif de Philippe Starck
Fonte: http://www.tiendadesign.com.br/espremedor-de-limao-juicy-salif-alessi.html

Nas Figuras 18 e 19 ilustram-se possibilidades de uso da Bidnica e modos de
configuracao formal.

Figura 18: A forma do DCX Bibnico Car. baseado no Box Fish.
Fonte: http://www.greencarcongress.com/2005/06/daimlerchrysler_1.html
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Figura 19: Bionic Handling Assistant - Inspirado na tromba de elefantes.
Fonte: http://www.designworldonline.com/robotic-designs-look-to-nature-for-inspiration/

Pode se citar ainda os estudos mais recentes da arquiteta Neri Oxman que pesquisa
como a tecnologia de fabricacdo digital pode interagir com a biologia. Como ela
mesma diz, ndo se deve pensar esses produtos pela evolugdo da selecao natural,
mas a evolucédo pelo projeto, uma vez que os resultados podem ser obtidos pela
sintese de produto que nunca se encontrariam no meio natural. Assim, ela parte do
principio que as coisas vivas ndo sdo esculpidas, mas crescem e que a diferenca
entre a natureza e 0 que se cria € que na primeira 0os produtos sao conjuntos de
materiais homogéneos e na segunda, as criacdes sao concebidas em partes. A
Figura 20 exemplifica um dos projetos da arquiteta Neri Oxman utilizando seu

método.

Figura 20: Cadeira Acustica — Projeto inspirado na natureza, variando o material da superficie
em 44 propriedades diferentes, como rigidez, opacidade e cor.
Fonte: http://www.materialecology.com/projects/details/gemini#prettyPhoto[gemini]/4/
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O Design € capaz, portanto, de se apropriar de ideias, combinando processos,
conceitos e abstracfes e elevando os produtos de Design para outros niveis, nao so
de producado, mas de reflexdo, experimentacédo e poética. Quando se chega a esses
patamares, ficam evidentes os dialogos entre a ciéncia, arte e o Design e, talvez,
seja esse 0 grau mais elevado que o Design possa alcancar nas suas relacdes e na

construcéo das formas que constituem sintaxes cuturais.

1.6 A FORMA NA MUSICA

Aqui se apresenta outro entendimento da forma, a forma como reconhecimento. Ela
difere totalmente das outras ideias, sua natureza ndo é visivel, mas sim por meio do
som, que é identificado, reconhecido e sinaliza que algo esta acontecendo em certo

instante no curso temporal.

O simples fato de escutar um som e saber o que é e foi produzido, € um
reconhecimento de formas elementares e, portanto, no sinal sonoro se reconhece
elementos que permitem identificar o som e, quando necessario, nomea-lo. Quando
se reconhece uma forma sonora compara-se essa nova forma com outra
semelhante ja memorizada e produzida por uma fonte semelhante. Escrever sobre
formas sonoras é dissertar sobre formas sonoras ouvidas e reconhecidas e, para a
identificacdo e reconhecimento das fontes sonoras e de vibracdes que fornecem
forma, é necessario ter acesso a grandezas muito precisas dos constituintes do som.
E possivel, por exemplo, representar a vibragido sonora por um desenho de modo
gue se possa fazer uma associagado entre o reconhecimento no ouvido e o tragado,
uma vez que 0 som é uma onda mecanica, como pode ser visto na Figura 21.
Entretanto, esses indices ndo sdo sO temporais como efémeros, isto €, nosso
tratamento da evolugdo sonora evolui com tempo e isso define a forma acustica
percebida. Dois sons que fornecam sensacdes sonoras idénticas podem ter
representacdes visuais muito diferentes dependendo do contexto. No dominio
acustico depende-se de uma representacdo visual para um estudo objetivo do
fenbmeno e, gracas a ela, € que pode-se falar de sons e descrevé-los e ndo guarda-

los somente na memoéria. O som é temporal e a representacdo do som é seu registro
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e € importante pois a descricdo do som por cada pessoa é diferente e pode mudar a
cada instante mesmo quando percebido pelo mesmo individuo (NOEL, 1996).

Video (representative frame) Source sound Sound recovered from video
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Figura 21: Captacdo do movimento de vibracdo de uma planta perto de uma fonte sonora e, em
seguida, a transformacéo dessa vibracdo em som novamente.
Fonte: http://people.csail.mit.edu/mrub/VisualMic/

Trata-se aqui, portanto, do fenbmeno sonoro e de sua representacao. Assim, em
uma partitura musical, independente para qual instrumento ela seja escrita, € uma
representacdo do som e pode variar de acordo com o momento cultural e contexto
gue se encontra. JA 0 som em si € uma manifestacao fisica, percebida pelo homem,
associada a acontecimentos e preenche de modo dinamico a percepc¢do do meio.
Essa percepc¢éo foi nomeada por Schafer como paisagem sonora que, no livro A
Afinacdo do Mundo, € definida como qualquer campo do estudo acustico
(SCHAFER, 1977, p.23), como por exemplo, uma composicdo musical. Mais
especificamente, a paisagem sonora consiste em uma impressao instantanea do
campo acustico, uma espécie de sonografia momentanea. Para tal, Schafer diz que
precisaria inventar um novo modo de descri¢cdo, pois 0s eventos sao ouvidos e nao
vistos e, portanto, seria necessario uma nova notacdo e um meio de se tirar uma

fotografia do som.

A capacidade de reconhecer e identificar os sons sdo fundamentais para a
sobrevivéncia da espécie humana, porém, é pouco estudado em animais, pois nao
se sabe de que maneira eles decodificam formas aculsticas (NOEL, 1996). No
homem, como explica Agamben (2002, p.61), essa percepcao € vista como mais um
percepto continuo a percepcgédo visual, isto €, a relacdo entre o percebedor e o
percebido constitui 0 mundo-ambiente ou Unwelt, e este, por sua vez, € constituido
por uma série mais ou menos ampla de elementos que sao 0s Unicos capazes de

acoplamento. Isso significa que ndo existe um espaco objetivo determinado, o0 que
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existe € 0 espaco de cada ser vivo e como ele percebe esse espaco de acordo com

suas referéncias.

De outro modo, como citado anteriormente, a musica pode ser associada a partitura
musical, entretanto, ela propde somente um modo de ler e ndo representa a forma
visual do objeto sonoro e nem a frequéncia exata, apenas representam alturas
discretas da escala musical. A partitura € s6 um codigo que € interpretado e 0 som

nédo esta totalmente representado nela (NOEL, 1996).

Pode-se fazer, portanto, uma analise utilizando a ideia do reconhecimento no campo
do Design. O reconhecimento do som pode ter natureza instintiva, como por
exemplo, quando um animal selvagem ouve o som de um predador sem nunca té-lo
visto e, por impeto, tomar as medidas necessarias para se proteger. Essa mesma
ideia de reconhecimento também existe no Design, isto €, reconhecimento de uma
forma. Mas o que é reconhecer uma forma? Os objetos de Design possuem algumas
funcbes, entre elas podem ser citadas as fungbes praticas, estéticas e simbdlicas
(LOBACH, 2001). Do mesmo modo, as formas podem ser reconhecidas e, uma
forma que consegue comunicar suas funcbes de modo eficaz possui affordance,
termo proposto por Gibson (1996) no ambiente ecoldgico, trazido por Norman (2002)
para o Design que sera discutido com mais detalhes no capitulo 2.

1.7 A FORMA NAS ARTSE VISUAIS

Falar sobre arte ndo é simples, pois ndo existe um Unico modo de conceituar a arte,
de interpretar poéticas. O proprio termo “poética” € o encontro entre a expressao de
um artista e o repertério do receptor, expectador ou experimentador da obra de arte.
Por outro lado, ao se seguir processos técnicos corre-se o risco da superficialidade.
A intencdo desta secdo € mostrar, de maneira breve e resumida, alguns processos
utilizados pela arte para dar forma as expressdes contemplando alguns periodos da

histéria da arte.

A forma do ponto de vista da arte (visual e plastica) pode ser interpretada como uma
ressurreicdo da forma na qual o artista navega por territdrios e processos nao
comuns ou pelo menos nao apreendidos e explorados do mesmo modo no cotidiano.

Nesse sentido, a arte & antes de tudo, deslocamento. Em principio, ndo se trata de
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uma definicdo, mas sim de tentar entender como a arte se apropria da forma (NOEL,
1996). Uma dessas apropriagBes da forma no contexto artistico é encontrada na arte
do Renascimento (século XIV até XVII), quando se busca uma formalizacdo da

construcdo do objeto artistico.

Depois veio o periodo das grandes descobertas, quando os
artistas italianos se voltaram para as matematicas a fim de
estudarem as leis das perspectivas, e para a anatomia e a fim
de estudarem a construcdo do corpo humano. O artista deixou
de ser um artifice entre artifices, era agora um mestre dotado
de autonomia, ndo podendo alcancar fama e gléria sem
explorar os mistérios da Natureza e sondar as leis secretas do
universo (GOMBRICH, 2008, p.287).

De modo geral, dentre varias técnicas utilizadas para dar forma a arte, a matemética
foi usada intensamente para sustentar as técnicas de perspectivas, simetrias e

proporcdes. Entre essas técnicas destaca-se 0 uso da proporcéo aurea.

Observa-se que, no século XIV, os pintores tinham aprendido a arte de ajustar as
figuras a um padrédo por meio da tradicdo medieval, sem utilizarem formato e

proporc¢des reais das coisas e do espaco (GOMBRICH, 2008, p213).

Na figura 22, por exemplo, observa-se o quadro A Anunciacdo, do século Xll, no
qual as figuras, desprovidas de corpo fisico e carnal, representados em uma
propor¢cdo mais esguia do que a humana, representam seres divinos como anjos e
santos. Deve-se compreender que na historia da arte as mudancas de técnicas se
dao de modo lento e ndo h4d uma ruptura brusca de estilos. Assim, nesse periodo ha
uma transicdo do desenho em que preocupacdo espacial ndo era tdo relevante
(embora tenha existido) para um desenho em perspectiva com rigor nas regras

matematicas e espaciais, aproximando-se do mundo real.
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Figura 22: Simone Martini & Lippo Memmi, A Anunciacao, 1333.
Fonte: GOMBRICH. 2008, p.213.

Assim, jA no século XV, ocorre no campo da arte o uso mais frequente da
perspectiva (Figura 23), a qual dominaria também toda a arte dos séculos
posteriores (GOMBRICH. 2008, p.226).

Figura 23: Masaccio, A Santissima Trindade, 1425-8.
Fonte: GOMBRICH. 2008, p.228.
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Posteriormente, ja no fim do século XIX, h& outra transicdo importante de estilos, o
surgimento do impressionismo, uma resposta estética para o surgimento da
fotografia e da reproducéo técnica das representacdes do mundo. Artistas como
Monet, Manet, Renoir entre outros, rompem os limites do estudio, expde-se ao sol,
as variacbes de iluminagdo e as intempéries do tempo e, conseguem, com a
adaptacdo da técnica do pontilhismo, inaugurar um modo de registrar a passagem
das horas e do tempo enquanto a pintura era construida sobre a tela. Monet
priorizou a pintura fora do atelié e inaugurou a pintura do "motivo" in loco. Diz
Gombrich:

...a ideia de Monet de que toda pintura da natureza deve
realmente ser terminada in loco ndo s6 exigia uma mudanca de
habitos e desprezo do conforto, mas resultaria forcosamente
em novos métodos técnicos. A "natureza” ou "o motivo" muda
de minuto a minuto, quando uma nuvem passa sob o sol ou o
vento quebra o reflexo na agua. O pintor que espera captar um
aspecto caracteristico ndo dispfe de tempo para misturar e
combinar suas cores, muito menos para aplica-las em camadas
sobre uma base castanha, como tinham feito os velhos
mestres. Ele tem que fixa-las imediatamente em sua tela, em
pinceladas rapidas, cuidando menos de detalhes do que do
efeito geral do todo (GOMBRICH. 2008, p.518.).

No impressionismo, portanto, a forma captada é apenas uma impressdao de um
momento Unico, isto é, com poucos detalhes. Entretanto o impressionismo sobrepde
sobre a forma registrada pelo pintor a dimensédo temporal, pois traduz em luz a

passagem do tempo. A Figura 24 ilustra um dos quadros do impresionismo.

Figura 24: Edouard Manet - Monet trabalhando em seu barco,1874.
Fonte: GOMBRICH. 2008, p.518.
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No século XX surge a arte ndo figurativa, entre os quais esta Wassily Kandinsky
(Figura 25), em que nao existe nenhum objeto reconhecivel na pintura. Diz

Gombrich sobre Kandinsky:

...detestava os valores do progresso e da ciéncia, e anelava
por uma regeneracdo do mundo através de uma nova arte de
puro "intimismo". Em seu livro algo confuso e apaixonado, Do
Espiritual na Arte, ele sublinhou os efeitos psicolégicos da cor
pura, o0 modo como um vermelho-brilhante pode afetar-nos
como o toque de um clarim. A sua conviccdo de que era
possivel e necessario gerar desse modo uma comunhédo de
espirito a espirito encorajou-o a expor essas primeiras
tentativas de musica cromatica (Figura 21) (GOMBRICH. 2008,
p.570).

Figura 25: Wassily Kandinsky - Cossacos, 1910-11.
Fonte: GOMBRICH. 2008, p.570.

Hoje, a forma na arte contemporanea esbarra em questées como: o que € arte? O
qgue é formato? E, em muitos outros dialogos entre arte e ciéncia, suporte artistico e
mercado da arte. Percebe-se, portanto, que na arte o conceito de forma tende
sempre a mudanca, podem depender de contextos historicos, sociais, temporais, e
espaciais, embora exista sempre a autonomia do artista e é contemplada de modo

diferente por cada individuo.
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Qual seria entdo a apropriacdo da arte pelo Design? Como dito, o artista faz
ressurgir a forma e, para que isso ocorra, pode haver um grande esforco e trabalho
criativo, de experimentacdo e insights. De qualquer modo, para o Design, ndo é
diferente. A criacdo no Design também contempla todos esses aspectos criativos da
arte, contudo, por tras disso, h&4 necessariamente um método que estd presente
desde o inicio do processo de resolu¢édo do problema. Assim, o Design transforma o
objeto em um objeto poético também, que interage com o usuario criando uma

experiéncia estética.

Aqui, pode se resgatar o pensamento de John Dewey (1980), que trata da
experiéncia na arte. Dewey considera que o prazer e satisfacdo da experiéncia sofre
grande influéncia do contexto em que o individuo esta inserido assim como a do
artesdo que cria. Desse modo, portanto, a arte é vivenciada e é temporal e esta na
arquitetura, na muasica, na cultura e nos ritos de cada sociedade. Essa mesma ideia
estd também no Design. Desse modo, pergunta-se: quais eram as necessidades e
meétodos de producdo no inicio do século passado e o que mudou? Quais eram e
quais sdo hoje as referéncias de cada cultura? Ha diferenca na valorizacdo da
criagcdo feita pela industria ou por um artista hoje em dia? E ainda, o modo como se
criava e produzia em uma fabrica hd 60 anos e hoje pode ser criado em uma
impressora 3D no escritorio de casa, é design? Todas essas questdes estdo ligadas
diretamente a criacdo, transformacdo e materializacdo da forma e que possui a

identidade de sua época.

1.8 A FORMA NO DESIGN

Nesta sessado, serdo analisados alguns produtos do préprio Design e como eles

podem contribuir para as pesquisas e discussdes dentro do campo.

Entre as formas que respondem as exigéncias de determinacao até as formas mais
livres do universo da arte, existem inUmeras outras e, entre elas, estd o Design, um
campo extraordinario para a invencao das formas no qual o designer d& pluralidade
as apresentacdoes dos objetos, ou seja, encontra para funcbes dos objetos e as
necessidades humanas formas novas informando, entre outras questdes, a
capacidade de comunicar sua funcdo. O trabalho do designer também contempla os

desvios funcionais, isto é, subverter a finalidade de um objeto. Cabem aqui dois
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exemplos citados por Rafael Cardoso em Design para um Mundo Complexo (2012).
O primeiro diz respeito aos Arcos da Lapa em que ha uma mudanga da funcéo
original do objeto que foi substituida por novas tecnologias, algo inevitavel devido ao
tempo decorrido desde sua criacao até os dias de hoje. Os Arcos da Lapa, no Rio de
Janeiro sdo exemplos de Arquitetura, mas sua leitura encaixa-se na ja estudada

relacdo forma versus funcao. Sobre isso, comenta Rafael Cardoso:

No caso brasileiro, um imével bem antigo é a construcéo
conhecida hoje como os Arcos da Lapa (Figura 26). Famoso
cartdo-postal do Rio de Janeiro, os Arcos foram construidos
por volta de 1740 para levarem agua de sua fonte na Mata
Atlantica, no bairro conhecido como Silvestre, até o atual Largo
da Carioca, no velho centro da cidade. L4, a agua
desembocava em uma grande estrutura, hoje destruida: um
chafariz com dezesseis bicas para abastecer as necessidades
da populacdo. Originalmente os Arcos foram concebidos como
aqueduto. Como sabe qualquer pessoa que ja visitou o Rio,
hoje servem como viaduto — caminho para 0 pitoresco
bondinho que conduz seus passageiros para o bairro de Santa
Teresa, passando por cima dos Arcos. De aqueduto para
viaduto: é uma mudanca de funcdo. Essa transicdo ocorreu no
ano de 1896, quando a antiga estrutura do agueduto, caido em
desuso, foi aproveitada para colocar os trilhos do entdo
novissimo bonde elétrico (CARDOSO, 2102, p.54).

Figura 26: Arcos da Lapa.
Fonte: CARDOSO, 2102, p.54.
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Os Arcos da Lapa sao um exemplo de como a percepgdo da forma pode ser
alterada em detrimento da funcdo desempenhada por ela no cotidiano. Os Arcos
migram de um elemento necessario na paisagem, com funcéo técnica de transporte
de agua até a funcdo simbdlica, ndo descrita no trecho de Cardoso, como
representacdo instituida, disseminada de um bairro e de um estilo de vida. O
segundo exemplo, citado por Cardoso, diz respeito a multiplicidade de significados,
sobre a banqueta de Philippe Starck (Figura 27):

Em 1991, o designer Philippe Starck projetou um curioso objeto
para integrar um cenario de filme do diretor Wim Wenders.
Posteriormente, o referido artefato passou a ser comercializado
sob o nome W. W. Stool, produzido pela Vitra, conhecida
empresa suica de mobiliario. Trata-se de uma peca fundida em
aluminio, com cerca de 97 cm de altura e 53 cm de diametro na
base. Apesar de ser identificada em nome como uma banqueta
(Stool, em inglés), o site do fabricante é bastante franco ao
categoriza-la como “objeto escultural” e afirmar que: “trata-se
de uma escultura que pode ser usada como uma banqueta ou
um suporte para o usuario que prefira permanecer em pé, mais
gue uma peca de mobiliario com propdsito puramente
funcional”. Opa, perai! Como assim, uma escultura que pode
ser usada como banqueta? Sintomaticamente, a melindrosa e
ambigua palavra “funcional” aparece para indicar que o
assunto ndo estd sendo discutido com o devido rigor
(CARDOSO, 2102, p.134).

Figura 27: A banqueta W. W. Stool de Philippe Starck
Fonte: CARDOSO, 2012, p.134.
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Diferente dos Arcos da Lapa que tiveram sua fungcdo modificada de maneira gradual,
a banqueta de Starck ja nasce com a proposta de ter mais de uma funcéo, a de se
sentar, de provocar usuario e fazé-lo questionar o objeto de Design. Cardoso cita
que Starck, ao ser questionado sobre o que € Stool, responde que ela € um motivo
para comecar conversas, um argumento de discurso. Nesse sentido a forma do
objeto criado comporta-se de modo ludico sobrepondo funcdes, disparando a
imaginacdo, propondo um jogo, que em Uultima ou primeira analise, inicia um

discurso, promove a reinterpretacdo do objeto e faz o usuario olhar e ver de novo.

Nesta dissertacdo, o Design é analisado sob varias perspectivas e, nesta secéo,
duas serédo utilizadas: a andlise subjetiva e a analise objetiva. Por andlise objetiva
entende-se o design como produto, servico ou processo, e de modo subjetivo, se
analisa o design em sua poténcia de significacdo, em possiveis entendimentos e

apreensoes a partir de uma forma projetada.

Os aspectos subjetivos podem ser resumidos como as diversas conexdes
contextuais que definem o conceito e requisitos de um projeto de Design. Esses
aspectos expressam-se nha elaboracdo de possiveis significados, construcdes
simbdlicas e inscricbes desses elementos em uma dada cultura. Para tangenciar tais
aspectos subjetivos, alguns elementos sdo necessarios, como por exemplo, cor,

textura, densidade, maleabilidade e outras caracteristicas fisicas e sensoriais.

Do outro lado temos a andlise dos aspectos objetivos, com a qual podemos
descrever o Design em termos quantitativos. Como exemplo, pode-se falar de
principios da razdo &aurea (Figura 28) e geometria euclidiana como técnicas de
composicao visual para manter a ordem e a harmonia das formas. Assim como na
Arquitetura, no Design as proporcbes dos elementos formais e de seus espacos
intermediarios quase sempre estdo relacionadas a determinadas progressdes
numericas logicamente dedutiveis, chamadas de grid (ELAM, 2010). Desse modo,

portanto, o design do objeto tera ordem e harmonia.
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Figura 28: Proporcdes da cadeira Plywood baseadas na Raz&o Aurea
Fonte: ELAM, 2010, p.71.

A importancia da forma, para Francois Dagognet (NOEL, 1996), é o que ha de mais
importante no objeto, porém, ainda que a forma inclua a funcdo do objeto, como
aponta Louis Sullivan*?, ndo se pode vincular a forma exclusivamente a sua funcéo
pratica, pois h& na forma aquilo que agrada o olhar, valores simbdlicos e sociais e
inUmeras variaveis que produz a forma (outras fungdes). Assim, decorre da funcao

do designer encontrar para objetos usuais, formas originais.

Para Christopher Alexander (1973) o problema de design possui duas condi¢des: a
forma e seu contexto. A forma é a solugdo do problema e o contexto define esse
problema. A forma ideal esta adaptada para o contexto/conjunto e o designer deve
considerar diferentes divisdbes conjuntos/contextos que 0 objeto esta inserido.
Porém, ha um limite entre o objeto/forma e seu contexto/conjunto que podem ser

modificadas, tal limite é imposto exatamente pelo método de Design. A habilidade de

12 1856-1924: Pertencente a Escola de Chicago, seu pensamento sera retomado mais adiante no
capitulo 2
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lidar com varias camadas de limites de forma e contexto é uma importante parte do
que nos referimos ao senso de organizagcdo do designer que estd atrelada
diretamente a sua solucdo. Assim, a forma ideal esta adaptada para o contexto e 0
designer deve considerar as diferentes divisbes dos contextos que o objeto esta

inserido. Diz Christopher Alexander ainda:

O objeto final do design € a forma e sua irregularidade é a
origem funcional. ... o designer deve tragcar o problema até a
sua origem funcional e a partir dai encontrar alguns padrbes
(ALEXANDER, 1973, p.15).

Como exemplo de forma e contexto pode-se pensar em questdes ergondmicas de
produtos ou de espacos de trabalho. Contudo, ainda nd&o podemos lidar com
descricbes adequadas de contextos devido as inuUmeras variaveis e conjuntos
presentes. Criar um protétipo pode ser muito caro e criar uma descricdo completa do
contexto é praticamente impossivel. O que fazer? Se fosse facil descrever contextos
complexos nao existiiam problemas de Design, contexto e forma sao
complementares. A descricdo do contexto em alguns casos pode ser a propria forma
e é exatamente em questdes como essas que se pode analisar o Design sob as
ideias de metadesign (VASSAO. 2010) e metaprojeto (MORAES, 2010).

Outro modo de se ver a adequacéo da forma é a descricdo somente da auséncia de
falhas, ou ainda, falar que ndo ha qualidades negativas, o0 que pode até ser valido de
um ponto de vista l6gico, mas ndo pratico. Para um objeto, existe um numero infinito
de requisitos que se pode escolher e isso é impraticavel, pois ndo ha como reduzi-
los para finitos requisitos intrinsecos e sensiveis (ALEXANDER, 1973). No design a
pratica de escolher requisitos para os projetos € sempre necessaria e o desafio esta
exatamente no designer ser sempre criterioso ao escolher os requisitos dos seus

projetos.

Assim, se o designer tiver uma descricéo clara e exata do contexto, poderia reduzir a
lista de requisitos para poucos, contudo, isso seria um problema simples e ndo um
problema de Design. Procura-se, portanto, uma harmonia de duas coisas
intangiveis: a forma que ainda ndo projetamos e o0 contexto que ndao podemos
descrever. A forma € a parte do contexto que se tem o controle e é a partir dela que
se pode criar uma harmonia no conjunto.
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CAPITULO 2: FORMA E SUAS RELACOES

Neste capitulo serdo discutidas algumas relacdes da forma com conceitos que estédo
intrinsecamente ligados a ela e ao design. Tais relagbes podem ser entendidas
como modos de manifestacdo da forma em determinados contextos. Alguns desses
conceitos serdo explorados nos tépicos deste capitulo. De modo geral, constréi-se
nesta sequéncia uma leitura da forma enquanto sintaxe, como linguagem, do
entendimento da informacé&o e por fim, como conexao entre ela e o ser humano por

meio das affordances.

2.1 FORMA E LINGUAGEM

Pode-se entender a linguagem como um arranjo formal destinado a elaborar e
veicular o sentido (NOEL, 1996). Porém, quais sdo as formas elementares da
linguagem? Cabe aqui diferenciar o conceito de lingua do de linguagem para que
ndo se confundam. Lingua, para Pignatari (1984, p.39), é uma manifestacéo
particular e fundamental da linguagem e linguagem é um conjunto de signos e
regras (sintaxes) utilizadas de um modo altamente flexivel e servem como um
padrdao e identidade em todo tipo de manifestacdo cultural. Percebe-se que esse
conjunto de signos e regras € o mesmo arranjo formal que Noel cita em sua

defini¢ao.

Também, para Saussure (apud SANTAELLA, 1983, p.16), a linguagem trata do
entendimento do conjunto das regras e dos principios de funcionamento que sao

comuns a todos os modos de interacdo e interpretacao.

Diz Santaella ainda:

A linguagem falada, ou linguagem articulada, s6 pode produzir
sentido, sO pode significar, sob a condicdo de dar forma a um
certo material, segundo regras combinatérias precisas
(SANTAELLA, 1983, p.17).

Assim, entendendo a lingua como uma das linguagens presentes no universo, pode-
se pensar no som inicial da fala como desprovido de sentido, entretanto, a partir do
momento em que sdo combinados sinais guturais, transformados em fonemas de

algum modo, e esses encadeiam-se de modo légico, dentro de um conjunto de
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regras cujo conhecimento é publico e conhecido, passa-se para o nivel do
significado, da complexidade maior, organizado em um nivel superior por intermédio
de regras de sintaxe (NOEL, 1996). Pode-se dizer que tais regras sdo constituintes
dos codigos de uma certa linguagem. Por exemplo, temos um conjunto de letras
individuais que ndo possuem sentido e que por meio dos cddigos da lingua
portuguesa, sabe-se que é possivel combinar consoantes e vogais, fazer encontros
consonantais e encontros vocalicos e que, por exemplo, ndo se pode colocar n antes
de p e b, assim como deve-se acentuar todas as proparoxitonas. Combinando os
elementos e seguindo as regras gramaticais da lingua portuguesa, € possivel
decodificar a mensagem de uma dada expressao verbal. Em um outro exemplo,
sabe-se que na notacdo matematica, por regras de codificacdo especifica, a raiz
quadrada é indicada por ¥ e que em expressfes numéricas a divisdo e a
multiplicacdo vem antes da soma e da subtracdo e, mais uma vez, seguindo as
regras, chegamos a um resultado e expressdo nessa linguagem. Assim como no
Design Grafico, sabe-se que as cores sdo representadas dentro do padrao CMYK
com valores de O a 100 para cada matiz e, seguindo esse codigo, tem-se a
percepc¢do das cores roxo, verde ou laranja por exemplo como o resultado de uma
impressao ou expressdo do design. Deste modo, o design é feito de cddigos
discretos, aqueles possiveis de serem separados termo a termo, ou traduzidos de
forma sistematica. Porém, o design também € formado por codigos nao descritiveis,
gue acessam o sensivel, que carregam significado cultural de geracdo a geracao e
gue definem caracteristicas estéticas nem sempre possiveis de serem explicadas de

modo objetivo.

Ja o Design, Gert Selle, citado por Birdek, entende como uma linguagem do produto

do cotidiano e define:

Podemos falar de sua linguagem de produto na medida em que
0s objetos de design n&o sé&o apenas portadores de fungdes,
mas sao sempre portadores de informacdo (SELLE apud
BURDEK, 2006, p.286).

Pode se afirmar que a linguagem do Design atual é o resultado dos usos e culturas
que, por meio dos seus arquétipos e modelos (formas), sobrevive ha séculos
(SUDJIC, 2010), e esses modelos tendem a ser padrdes de referéncias e carregam

e informam todo um conjunto de sentidos e significados dos objetos.
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2.2 FORMA, SIMETRIA E ORDEM

A palavra simetria, que vem de symmetria, de origem grega, ou justa proporcao ou
ainda justas medidas, corresponde as partes situadas em lados opostos de uma
linha, de um plano ou distribuidas em volta de um centro, de maneira a apresentar
uma regularidade nessa distribuicdo. A simetria pode ser caracterizada como sendo
um conceito cientifico, embora ndo desenvolvido pelo homem, mas uma imitacdo da
natureza para a aplicacdo nas artes em geral (CONTADOR, 2007).
Consequentemente, decorre da simetria a harmonia, disposicdo bem ordenada entre
as partes de um todo, proporcdo e ordem, isto €, uma combinagdo agradavel entre
as partes.

Sobre a harmonia, Alberti de Leone Battista, arquiteto do século XV, diz:

Existe algo maior, composto da combinacdo e da conexao de
trés coisas, numero, limitacdo e arranjo, algo que ilumina toda
a beleza. E a harmonia, que é indubitavelmente a fonte de
algum encanto e beleza. Vé-se a atribuicdo e a finalidade da
harmonia para arranjar partes, numa relacdo perfeita, de modo
gue se encontrem uma com outra criando a beleza... Abrange
toda a vida humana, penetra através da Natureza das coisas.
Entretanto tudo que é feito pela Natureza é medido pela lei da
harmonia (BATTISTA apud CONTADOR, 2007, p.129).

A palavra simetria ja apareceu nesta dissertacdo quando se falou das particulas
elementares e dos sistemas astrondmicos. Parece que de fato a simetria tem uma
relacdo com ordem e equilibrio dos sistemas organicos (Figura 29) e nao organicos,
como se fosse uma forca ou ente presente em todas as partes. Deve-se, entdo,

entender o que é e o porqué da simetria estar presente e influenciar a forma.
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a beetle has a coral polyp has a sponge has
bilateral symmetry radial symmetry no symmetry

Figura 29: Espécies maritimas com simetria bilateral, radial e sem simetria respectivamente.
Fonte: http://evolution.berkeley.edu/evolibrary/article/arthropods_04.

Na natureza e em seus eventos, existe um modo peculiar e complexo de criacédo e
composicao de formas. A geometria e a linguagem matematica traduzem de modo
muito eficiente esses processos. De certo modo, a natureza opera como uma
traducdo visual de formulas mateméticas complexas e, nesse contexto, principios
COMO a proporgcao aurea, geometria euclidiana e, principalmente, a geometria fractal
sao identificadas (CARDOSO, 2012).

Pode-se observar na forma seus limites em planos bidimensionais e tridimensionais
e, além deles, somente a matematica consegue manipular mais do que trés
dimensdes. No Design, a geometria € um dos sistemas modelizantes culturais por
meio do qual pode-se decompor toda e qualquer forma, ou seja, a geometria opera
como uma possivel codificacdo para as formas (SANTOS, 2012). A simetria, assim
como a ordem, possui uma profunda relacdo com a forma e o Design, além de

estarem presentes em toda a natureza.

A simetria tem muito mais a ver com a forma do que somente ser um dos seus
aspectos. Falar de reconhecimento Pensando em um espagco com pontos
distribuidos, em numero par e aleatoriamente, dificilmente se conseguira visualizar
alguma forma que seja regular (Figura 30). Por outro lado, se esses pontos forem
alinhados ordenadamente (Figura 31), uma forma quadrada podera ser percebida.
Nota-se que nenhum limite foi demarcado por qualquer tipo de linha na Figura 31
para que se veja um quadrado, mas pela ordem e simetria dos pontos, pode se

reconhecer a forma regular do quadrado.
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Figura 30: Pontos distribuidos aleatoriamente
Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 31: Pontos distribuidos de modo simétrico e ordenado
Fonte: Elaborada pelo autor

Nesse caso, a forma sé € identificada quando existe ordem e simetria, enquanto na
amorfia existe assimetria e desordem (PINHEIRO, 2012). A ordem e a simetria sao
mais acessiveis e compreensiveis para o0 ser humano, pois se aproximam das
estruturas do nosso corpo e, por outro lado, a assimetria tende a causar frustracao
(FRUTIGER, 2007). H4 uma tendéncia da mente humana em enxergar, procurar,
identificar e reconhecer padrdes.
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Assim como a matemética, que estuda a simetria e ordem por serem inerentes a sua
natureza, como, por exemplo, a geometria plana e espacial, a cristalografia € uma
ciéncia interessada na determinacéo, classificacdo e interpretacdo das estruturas
geomeétricas dos solidos e possuem relacbes profundas de simetria. Os cristais,
como ja citado, crescem em sistemas l6gicos e regulares que apresentam simetria
em diversos graus e, consequentemente, ordem e forma sdo caracteristicas
proprias. A cristalografia encontra-se dividida nos seguintes ramos: cristalografia
geomeétrica (estudo da forma dos cristais), cristalografia quimica (estudo das
relacdes entre a forma dos cristais e a sua composi¢cao quimica), cristalografia fisica
(relaciona a forma cristalina e as suas propriedades fisicas e Gticas) e cristalografia
estrutural (estudo da disposi¢cdo dos atomos no interior dos cristais) que possuem
forte relevancia no estudo e desenvolvimento de novos compostos e materiais. As
Figuras 32 e 33 ilustram alguns cristais de cristalografia geométrica e estrutural

respectivamente.

Figura 32: Exemplo de cristalografia geométrica
Fonte: http://ppegeo.igc.usp.br/scielo.php?pid=S0100-38791972000100003&script=sci_arttext
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Figura 33: Exemplo de cristalografia estrutural
Fonte: http://www.chem.uzh.ch/linden/xlab.html

Como dito, a cristalografia diferencia o que é cristal do nédo cristal, definido como
amorfo. Portanto, define-se cristal como a composicédo dos constituintes da matéria
no estado sélido que se apresentam organizados em estruturas regulares e definido;
e amorfo como a composicdo dos constituintes que se distribuem de maneira
eventual, irregular e sem estrutura definida. Do ponto de vista estrutural, as
substancias amorfas se assemelham aos liquidos (AMOREIRA; DE JESUS, 2002).
Contudo, isso ndo significa que o amorfo ndo tenha forma, é uma forma nao

reconhecida dentro da taxonomia dos cristais.

Um conceito melhor aplicado a cristalografia e também a fisica dos sélidos, define
simetria como uma propriedade pela qual um objeto se mantém invariante sob
algumas transformacdes no espaco de variaveis que o descrevem (PINHEIRO,
2012). Nesse conceito, a simetria implica uma repeticdo em que se consideram duas
entidades fundamentais: o motivo (aquilo que se repete) e o periodo ou ritmo (lei de
repeticdo). O ritmo é constante e resulta da aplicacdo de operacdes de simetria, as
quais se podem definir mediante os chamados operadores de repeticdo, operadores
de simetria ou elementos de simetria. Os elementos ou operadores de simetria séo
entidades geométricas (pontos — centros de simetria, retas — eixos de rotacdo ou

planos — planos espelho) as quais se processam as operacfes de simetria
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(translagdes, rotacOes, reflexdes, inversoes, etc.) (GOMES, 2014, p.13). As Figuras
34, 35 e 36 ilustram algumas dessas operacdes de simetria.

C
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Motivo / Motivo e
origimal
/
% @!‘ - Ao juu - Eal
m e, .-*]i:
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i ’ i}
A
(a) (&) <»7

Figura 34: A operacao de reflexdo. (a) Motivo original (m&o esquerda) e motivo refletido (méo direita)
por um plano espelho. (b) As Figuras [ABC] e [A'B’'C’] dizem-se simétricas por reflexdo no espelho m.
Fonte: GOMES, 2014, p.17.

hptivo
invertido

(a) (b)

Figura 35: A operacao de inversdo. (a) Motivo original e motivo invertido por um centro de simetria ou
inversdo. (b) Figura [ABC] e [A'B'C’] relacionadas por um centro de inversédo (ponto i).
Fonte: GOMES, 2014, p.18.
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Figura 36: A operacao de roto-inverséo. (a) Rotacdo de 180° de um motivo e subsequente. (b) Figura
ilustrando a propriedade comutativa do produto de uma inverséo por uma rotacao.
Fonte: GOMES, 2014, p.18.

As formas dos cristais, portanto, dependem de varios fatores e entre eles esta o tipo
de elemento quimico que cria a rede cristalina e o tipo de ligacdo quimica entre eles.
Essas variacfes de forma podem refletir direitamente no comportamento de alguns
elementos quimicos e, consequentemente, em funcbes de sistemas biologicos e

estruturas topograficas, por exemplo.

Assim, vérios estudos em Design seguem em direcdo as propriedades e elementos
da natureza a fim de verificar como se comportam e como é possivel aplica-la ao
Design e, desse modo, investir em inovacdo, melhores processos de producéo,

custos beneficios etc.

2.3 FORMA E ESTETICA

Questbes como belo, estético, simetria, ordem e desordem sdo tratadas pela
filosofia. Até o advento da Estética Kantiana, a estética era vista como uma
construcdo do espirito contemplador e ndo como propriedade do objeto e, assim,
pode-se evidenciar dois aspectos importantes da estética: o objetivismo e o
subjetivismo. O objetivismo estético de Aristoteles defende que a beleza de um
objeto decorre de certa harmonia ou ordenacao existente entre as partes desse
objeto entre si e em relacdo ao todo e deve possuir também uma grandeza que
obedeca algumas condicdes e proporgdes. Por outro lado, o subjetivismo de Platao

diz que a beleza do objeto depende da maior ou menor comunicagédo que ele tem
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com uma Beleza® superior, absoluta, divina, que subsiste por si s6 no mundo
suprassensivel das esséncias. Edgar de Bruyne ratifica as ideias de Aristételes e

define a beleza como harmonia, ordem e equilibrio (SUASSUNA, 2008).

Ja para Kant, século XVIII, a questado da estética do belo esta relacionada a nossa
capacidade de emitir opinido, néo relacionada com conhecimento, mas sim com 0
prazer de contemplar o objeto. Mais adiante, no século XIX, Hegel define que a
beleza € uma manifestacdo sensivel da ldeia, recuperando o substrato platdnico
(SUASSUNA, 2008, p. 87).

Até aqui hd uma sintese que representa como as ideias da estética filoséfica mudam
dependendo do contexto, época ou cultura, podendo se contraporem ou resgatarem
esséncias de ideias anteriores. HA muito mais sobre os conceitos de estética a se
discutir, mas, para esta analise, se utilizara os conceitos de Aristoteles e Kant por
estarem mais evidentes nas discussdes do Design. No objeto de Design, quando
tangivel e mensuravel, podem-se analisar questdes de ordem, simetria, equilibrio,
harmonia, estruturas, composicdo etc. Analises como essas sao objetivas, podem
ser medidas e quantificadas, isto €, colocadas em numeros e até em graficos
estatisticos. Do outro lado, ha questdes individuais do gosto, isto é, até onde o
designer se utiliza da opinido “gostar ou nédo gostar” para seus trabalhos? Por mais
gue o processo de Design seja extremamente rigoroso, pautados em requisitos bem
definidos, as questdes subjetivas sempre irdo existir, como dito no capitulo anterior,
a atividade de criagéo, de experimentacao e insights séo intrinsecos ao trabalho do
designer. Desse modo os resultados obtidos dependerdo de referéncias estéticas
aprendidas e vivenciadas pelo designer.

2.4 FORMA, ESTRUTURA E COMPOSICAO

Estruturas e composic¢des sdo fundamentais para qualquer trabalho de Design. Uma

estrutura muito utilizada € o grid (figura 37), um sistema ortogonal que divide a

¥ O termo Beleza é grafado com inicial mailUscula por se tratar da nocdo do objeto estético
(NICOLLA, 2007, p.105).
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informacdo em partes mensuraveis (SAMARA,2007). No livro Grid, Construcéo e

Desconstrucdo, Timothy Samara explica sobre o grid:

Itens parecidos sao distribuidos de maneiras parecidas para
gue suas semelhancas ganhem destague e possam ser
identificadas. O grid converte os elementos sob seu controle
num campo neutro de regularidade que facilita acessa-los — o
observador sabe onde localizar a informacéao procurada porque
0S pontos onde se cruzam a divisbes horizontais e verticais
funcionam como sinalizadores daquela informacdo. O sistema
ajuda o observador a entender seu uso. Em certo sentido, o
grid é como um fichario visual (SAMARA, 2007, p.9).

| L

— [

Figura 37: Exemplo de grid em editorial
Fonte: Grid, Construcdo e Desconstrucdo, 2007, p.27.

A utilizacdo de métodos de composicdo, proporcdes e harmonia sdo muito evidentes
no mundo antigo principalmente na arquitetura. No mundo moderno, Le Corbusier
resgatou na musica algo que tratasse de medidas visuais e geometricas e pudesse
trazer beneficios a composicdo na arquitetura e ndo esbarrasse em questdes
culturais, uma vez que as no¢des de matematica e geometria ja estavam presentes
em varias culturas (POSSEBON, 2004). Assim, essas medidas visuais geométricas
foram baseadas em segmentos de retas e formas geométricas (tracados
reguladores) e nas propriedades da razdo aurea que formaram um esqueleto

estrutural capaz de orientar arquitetos e projetistas. Essas regras estruturais
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geométricas somadas aos conceitos da proporcdo &aurea e as medidas

antropométricas foram chamadas posteriomente de modulor.

O modulor é um aparato de medida fundamentado na estatura
humana e na matematica. Um homem com o braco levantado
da os pontos determinantes de ocupa- ¢do do espago: o pé, o
plexo solar, a cabeca e a ponta dos dedos com o braco
levantado . trés intervalos que definem uma série de seccdes
aureas de Fibonacci; e ainda por outra parte, a matematica,
gue oferece a variagdo mais imediata e significativa de um
valor: o simples, o dobro e as duas secc¢bes aureas. O modulor
rege as longitudes, as superficies e os volumes, mantendo
sempre a escala humana, prestando-se a infinitas combinacfes
e assegurando a unidade na diversidade: beneficio inestimavel,
milagre dos numeros. (Le Corbusier apud POSSEBON,2004,
p.72).

Desse modo, portanto, Le Corbusier criou um grid para a arquitetura, em que
poderia ser criada toda e qualquer estrutura respeitando a dimensédo humana.

E interessante notar o seguinte trecho: “Le Corbusier resgata na musica algo que
tratasse de medidas visuais”. I1sso significa que a muasica é, em sintese, matematica.
De acordo com Bohumil Med (1996), Musica é a arte de combinar os sons
simultanea e sucessivamente, com ordem, equilibrio e proporcdo dentro do tempo.
Portanto, defini-se melodia como a ordem sucessiva, a harmonia como a ordem
simultanea e o ritmo como ordem e propor¢cdo em que estdo dispostos 0s sons que
constituem a melodia e a harmonia. Uma vez que a musica tenha suas regras
pautadas na matematica (intervalos musicais, compassos, pausas, tonalidades etc),
tudo que se pode derivar dela podem ser também sistematizadas. Assim, percebe-
se gue a matematica ndo s6 faz parte do mundo légico e racional, mas esta

extremamente ligada a poética e as artes.

2.5 FORMA E FUNCAO

Do mesmo jeito que se relaciona forma e funcdo na biologia, existe também uma
profunda relacdo de forma e funcdo no Design, mais especificamente com processo
de Design. Nao ira se tratar aqui somente de forma e funcdo pratica, mas tambéem
de outras funcbes do Design e como elas podem corroborar para que forma se

adeque as suas principais funcdes. O debate da “forma seguir a funcao” era um
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pressuposto disciplinar do design em que havia a ligacéo entre a forma do produto, a
funcdo e a utilizacdo (BURDEK, 2006).

A teoria funcionalista do século XIX entende que a aparéncia de um objeto de nosso
entorno somente deveria ser determinada por fun¢des praticas. Junto com a primeira
industrializacdo, vinha junto da arquitetura a fabricacdo industrial de produtos com
énfase na configuracdo pratico-funcional (LOBACH, 2001). Alguns critérios que
caracterizam a teoria funcionalista € o0 uso extremamente racional dos meios de
producdo com objetivos bem determinados focados somente na funcionalidade do
produto e na eficiéncia da producdo. Desse modo, 0 que existiam eram produtos
com poucas variantes, muito mecanicos, pouco competitivos e que se limitavam a
aspectos fisioldégicos do uso. Assim, para a hossa economia, produtos que seguem
esse molde ndo se sustentam por muito tempo por varias questdes, entre elas, a
baixa forca competitiva no mercado e principalmente por n&do haver relacdes

emocionais com o usuario.

Contudo, a frase célebre proferida pelo arquiteto Louis Sullivan, “a forma segue a

funcdo”, ndo é entendida assim por Birdek (2006) quando Sullivan diz:

Cada coisa na natureza tem sua configuracdo, quer dizer uma
forma, uma aparéncia externa, pela qual n6s sabemos o que
significa, e o que a diferencia de nés mesmos e de todas as
outras coisas (Sullivan apud Birdek, 2006 p.59).

Para Burdek, A ideia de Sullivan ndo se referia as func¢des praticas dos edificios (que
no design pode ser estendido para o objeto), mas especialmente as dimensdes
semiodticas dos objetos. Posteriormente, Lobach ira considerar mais duas dimensdes

na funcéo do objeto, a funcédo simbdlica e estética.

Diz Lébach sobre a funcdo simbdlica:

Um objeto tem funcédo simbdlica quando a espiritualidade do
homem é estimulada pela percepcdo deste objeto, ao
estabelecer ligacbes com suas experiéncias e sensacOes
anteriores (LOBACH, 2001, p.64).

Entende-se dai que a funcdo simbolica é determinada por todos os aspectos
espirituais, psiquicos e sociais do uso (LOBACH, 2001) e se manifesta por meio dos
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elementos estéticos como forma, cor, textura etc. Deve-se lembrar que simbolo
denota um tipo de coisa, € um signo arbitrario e instituido socialmente a uma coisa
(SANTAELLA, 1983).

Ja a funcao estética de um produto, de acordo com Lobach, é a sua relacdo com o
usuario no nivel dos processos sensoriais. I1sso significa que 0s aspectos estéticos
do produto atingem diretamente a nossa percepg¢ao, como por exemplo cor, formato,
contraste e outros. Essas funcdes ndo se limitam, entretanto, apenas aos produtos
tangiveis (i.e, objetos fisicos), mas também a muitos outros produtos de design,

como ideias, conceitos, processos etc.

Ha inumeras outras funcbes que a forma pode conter, como sensoriais, afetivas,
culturais etc. Porém, ndo é a forma que contém todas essas funcdes, elas sao
resultados de uma construcao de elementos como o contexto e época em que ela se
encontra e, principalmente, a relagdo da forma com o individuo que, nessa
interacdo, existe todo um repertorio e referéncias do individuo que modificam as

experiéncias com a forma, isto €, o que a forma é capaz de informar.

2.6 FORMA, INFORMACAO E COMUNICACAO

Como visto, h4d forma e informacdo em todas as &reas estudadas até aqui e,
portanto, ndo é nenhum privilégio do design compreender esses importantes
conceitos. Ha, no processo de Design, uma intencdo de forma e de informagéo, que
pode ter ou ndo sucesso de ser forma e informacéo para o usuario. De acordo com
Flusser (2008), a forma informa a matéria o que ela €, logo, é pertinente entender do

gue se trata essa informagao e suas possibilidades.

Em meio a tantos equipamentos eletrénicos e informatizados com acesso a Internet,
€ necessario entender o que é de fato informacéo hoje. Segundo Logan (2012)
existem alguns questionamentos importantes que é preciso ter em mente antes de
conceituar a informagéo: ha mais de uma maneira de informa? Isto é, ela depende
de um contexto ou € universal? A informagdo é coisa ou € um processo? A
informacdo € um fendmeno exclusivamente humano ou ela existe em tudo? A

informacéo tem algum papel nas artes?
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N&ao € objetivo desta secdo responder a todas essas perguntas, mas sim chegar a
um entendimento favoravel do termo informacdo para o campo do Design,
considerando principalmente os aspectos formais e semanticos. Definir informacao
nao é simples, varias definicbes podem ser consideradas para entender esse
fendbmeno uma vez que cada uma delas contribui um pouco para seu entendimento
como, por exemplo, questdes relevantes sobre a materialidade da informacao, do
seu proprio significado e sua relacdo com a organizacao (LOGAN, 2012). Para este
estudo serdo considerados os conceitos de informacédo abordados por Shannon e

Mackay.

Na primeira aparicdo da palavra informagdo em 1386, ela foi definida como uma
combinacdo da palavra informar (dar forma a mente) com o sufixo “¢cao” que indica
acdo, o que se entende como uma modelagem da mente (LOGAN. 2012).
Conhecido como o pai da teoria de informacao, Claude Shannon (1948) define
informagao como uma medida de reducdo de incerteza em um sistema, conhecida

como entropia de Shannon.

O uso da palavra entropia para designar informacao nao era suficiente para explicar
o fendbmeno pois, apesar da teoria da informacédo ser apoiada na 22 lei da
termodinamica, a entropia é definida como grau de desorganizacéo, e a informacéo
pode tanto organizar um sistema como desorganiza-lo (WIENER apud LOGAN,
2012). Desse modo, a informacéo que organiza um sistema passa a ser entendida
como negentropia, ou entropia negativa e, sendo assim, ndo define um grau de
desorganizacdo, mas sim de organizag&o. Tal conceito de informacdo de Shannon,
nao esta ligado ao termo utilizado no design ou em sistemas comunicativos. No
estudo de Shannon, Wiener e outros ciberneticistas, ela pode conter ou nao
significado, mas ndo € uma condicdo necessaria, como ele mesmo definiu: “Esses
aspectos semanticos sao irrelevantes para o problema da engenharia” (SHANNON
apud LOGAN, p.34, 2012), embora seja necessario que haja um repertorio para que
o sinal seja informacdo em vez de ruido. Cabe ressaltar que a 22 lei da
termodinamica diz respeito ao funcionamento completo das relacdes entre sistemas,
eles podem trocar informacéo e se desorganizarem (entropia), receber informacéo e

se reorganizarem (negentropia) ou ainda entrar em equilibrio, também conhecido
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como homeostase. Logo, s6 a entropia isoladamente ndo revela o processo total das

informagdes em um sistema ou entre sistemas.

Por sua vez, MacKay (1951) questiona a definicdo de Shannon, e diz que a
informacéo possui significado (informacéo subjetiva), depende do contexto e que
causa mudanca mental no receptor, elementos essenciais da informacdo e
comunicacdo. Tem-se que se ndo ha distingdo (significado) na informacdo, néo
existe informacao (LOGAN, 2012) e, portanto, para Mackay a informacéo € definida
em termos do que ela faz e ndo do que ela é. Assim, para Mackay, informacéo é

sinal e, sozinho, ndo constitui informag&o.

O conceito de MacKay de informagdo como processo também resgata 0s processos

de sinteses bidticas como descreve Logan (2012):

NOs associamos a informacgdo instrucional ou bidtica com
MacKay, posto que ela € um processo, e ndo com Shannon,
posto que o DNA, o RNA e as proteinas ndao sdo “coisas”
informacionais, mas catalisam “processos’e as a¢fes que dao

hY

origem a propagagdo da organizacdo e, portanto, a
transmissao de informacéo - de informagcdo como significado
(LOGAN, 2012, p.49).

O modelo de informacdo proposto por MacKay na sintese bidtica fornece um
mecanismo de criacdo de informacdo, de modo que, a propria organizacdo do
organismo biologico lhe possibilita converter energia e sustentar seu crescimento
permitindo a replicacdo (LOGAN, 2012). Portanto, a propagac¢éao da organizacao em
um organismo vivo é o conteddo de sua informacdo e os seres humanos séo

padrdes que se perpetuam (LOGAN, 2012).

Uma vez entendida as definicbes de informacéo, uma como sinal puro de dados e
outra como processo de mensagem no contexto, pode-se compara-las com o0s
diversos conceitos de formas colocados anteriormente. De modo geral, as formas,
ou as ideias de forma abordadas, possuem um significado que, além de
dependerem do contexto em que estdo, podem ser intermediarios do processo que
estdo envolvidas ou os proprios objetos fim no meio envolvido. A informacéo,

mesmo que em situacdes que transparecam o codigo puro e simples, pode ser
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convertida em imagem e forma, ainda que abstrata, e possui significado no mundo

real.

A informacdo para ser entendida pelo ser humano deve ser formatada como
mensagem (PIGNATARI, 1984), porém, mensagem € redundancia mais informacao
e sem redundancia a informacdo néo pode ser codificada. Diz Pignatari sobre a

redundancia:

A redundancia pode ser entendida simplesmente como
repeticdo; é causada por um excesso de regras que confere a
comunicagdo um certo coeficiente de segurangca, ou seja,
comunica a mesma informacédo mais do que uma unica vez e,
eventualmente, de modos diferentes. De outro lado, quanto
maior a redundancia, maior a previsibilidade, isto €, sinal

7

redundante é sinal previsivel. A redundéancia introduz no
sistema urna certa capacidade de absorcdo de ruido e de
prevencao do erro (PIGNATARI, 1984, p.49).

Portanto, para o Design, a informacdo ndo € um mero sinal, mas sim possui um
significado, ou significados, principalmente quando se tem varios niveis de fun¢oes,
como a estética, simbdlica e pratica do Design em que a forma comunica,
corroborada pela a posicado de Flusser quando diz que a forma informa, ou seja, ha

um conteldo na forma.

2.7 FORMA, AFFORDANCE E PREGNANCIA

O reconhecimento da forma é tratado no design por Norman (2002) sob a 6ética das
affordances, termo proposto por Gibson em The Ecological Approach of visual
Perception (1996). A ideia de Gibson é entender e perceber as relagbes entre o
ambiente e seus individuos por meio do que ele chama de affordance. Affordance,
portanto, € o potencial de adaptacdo do objeto ou individuo em um ambiente
apropriado ideal, em que o individuo reconhece esse ideal e 0 ambiente que o cerca,
podendo ele explorar todos os limites da sua préopria estrutura. Esse mesmo
conceito é trabalhado no Design no livro O Design do Dia-A-Dia, de Donald Norman
(2002), em que ele explica como um objeto pode ter seu uso reconhecido sem
precisar de um manual de instrucdo a depender do contexto em que ele se encontra.
A Figura 38 ilustra um exemplo classico de reconhecimento da forma.
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Figura 38: A maganeta da porta € um dos exemplos mais triviais de affordance.
Fonte: NORMAN, 2002, p.34.

Outro termo que evidencia a funcdo ou o uso da forma é a chamada pregnancia.
Pregnéancia da forma é a lei basica da percepcédo visual da Gestalt e pode ser
definida como:

As forcas de organizacdo da forma tendem a se dirigir tanto
guanto o permitam as condicbes dadas, no sentido da
harmonia e do equiibrio visual. Qualquer padrao de estimulo
tende a ser visto de tal modo que a estrutura resultante é tao
simples quanto o permitam as condicdes dadas (FILHO, 2008,
p.36).

Assim, um objeto com pregnancia € mais parecido com o que ele deveria ser, de
modo que o objeto tenha clareza formal e o minimo de complicacdo visual. Na
Figura 39, Jodo Gomes Filho explica:

A figura da esquerda possui um alto grau de pregnancia. A
letra “K” é clara. Ela se destaca bem no contexto compositivo,
sobretudo, pela sua cor preta, 0 que provoca um alto contraste
em relacdo aos outros elementos. Na figura da direita € menor
o grau de pregnancia. A letra K € apenas de razoavel leitura, e
€ menos legivel que a primeira, por apresentar elementos
rebuscados que se confundem com a mesma linguagem formal
e a mesma tonalidade cromatica que configura a letra (GOMES

FILHO, 2008, p.37).
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Figura 39: Exemplo de pregnancia.
Fonte: FILHO, 2008, p.37.

Esse reconhecimento da forma e sua pregnancia ocorrem por varios fatores, por
exemplo, sua funcdo, seus acoplamentos e interagbes com os individuos no
contexto e ambiente. Nos objetos de Design, esses fatores de reconhecimento sédo
intrinsecos ao resultado, uma vez que o processo de Design tende a evitar o
maximo de erros possiveis na elaboracdo da forma, ficando evidente qual ou quais

sao suas funcoes.

CAPITULO 3: AS FORMAS DA FORMA

Este capitulo trata de exemplificar como a forma pode ser trabalhada nos campos
das artes e do design, escolhendo obras e autores que possam resgatar 0s

conceitos citados em capitulos anteriores.

3.1 O ESPELHO MAGICO DE ESCHER

Entre indmeros desenhistas que trabalham com a forma, estd Maurits Cornelis
Escher, artista e arquiteto holandés do inicio do século XIX, que utilizou de maneira

impar a geometria, relacdes de simetria e técnicas de gravura para criar suas obras.

Antes de suas producbes originais geométricas, Escher inicia seus trabalhos
copiando ornamentos decorativos feitos pelos arabes durante suas viagens pela
Europa. Desse modo, Escher acaba descobrindo posicdes geométricas: translagéo,
rotacdo e translacdo refletida, as chamadas isometrias. Os soélidos geométricos
(Figura 40) também fazem parte do repertério de Escher, especialmente pelas
formas cristalograficas naturais, com provavel influéncia de seu irméo, professor de

Geologia.
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Figura 40: Cristal, xilogravura, 1947.
Fonte: BERRO, 2008, p.28.

Uma das habilidades desenvolvidas por Escher foi sua precisdo matemética, vistas,
por exemplo, nas obras que apresentam metamorfose (Figura 41) em que ocorre a

transformacao de uma forma para outra.
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Figura 41: Metamorfose I, xilogravura, 1937.
Fonte: ERNEST, 2012, p.26.

Bruno Ernest (2012) divide o trabalho de Escher em quatro fases: a primeira com
tematica de gravuras de paisagens e cidades (Figura 42); a segunda, ja com a
utilizacdo de geometria, transicdo de formas e simetria (Figura 43); a terceira,
utilizando perspectivas e sélidos geométricos e a quarta, utilizando o infinito como

tema central (Figura 44).
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Figura 42: Natureza morta com espelho, litografia, 1934.
Fonte: ERNEST, 2012, p.26.
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Figura 43: Varanda, litografia, 1945.
Fonte: ERNEST, 2012, p.35.
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Figura 44: Galeria de Arte, litografia, 1946.
Fonte: ERNEST, 2012, p.36.

De modo geral, ha uma satisfacdo em observar obras simétricas, ordenadas ou
padronizadas como as de Escher. Uma das explicacbes para esse fato € que o0s
seres humanos reconhecem esses elementos de um modo natural, isto €, as
simetrias, ordens e padrbes fazem sentido, pois o préprio corpo do homem é
simétrico e proporcional. Assim, entende-se que h& uma interiorizacdo de modelos,

nao s6 matematicos e geométricos, na construcéo da percepcdo humana.

3.2 ELEMENTOS DO DESIGN TRIDIMENSIONAL

Ao longo de 50 anos, Rowena Reed Kostellow, professora do Pratt Institute em Nova
lorque, elaborou um método para desenvolver a percepcdo das relacdes visuais
subjacentes a arte, ao design e a arquitetura. Ela fundamentou seus estudos em
exercicios de complexidades diferentes, desde as mais basicas até as mais
complexas, de modo a sensibilizar as percepcdes de seus alunos fazendo-os capaz
de opera-los de modo mais seguros em seus projetos e dar visualidade as formas.
Esses estudos estdo divididos em quatro etapas: fundamentos; estudos avancados

da forma; estudos do espaco e desenvolvimento (HANNAH, 2015).
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Na etapa de fundamentos os alunos sédo levados a compreensdo dos volumes
retilineos e curvelineos, de fragmentos de soélidos tridimensionais, de linhas no
espaco e de construcdo de planos. As Figuras 45, 46 e 47 ilustram alguns trabalhos

dessa etapa.

Figura 45: Exercicios de volumes retilineos.
Fonte: HANNAH, 2015, p.85.

Figura 46: Exercicio de plano flexivel.
Fonte: HANNAH, 2015, p.108.
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Figura 47: Exercicio de linhas no espaco.
Fonte: HANNAH, 2015, p.119.

Na etapa dos estudos avancados da forma os exercicios eram baseados na
construcdo, que envolvia projeto e organizagdo de formas contrastantes e em
formas cbncavas e convexas, constituidos de exercicios para explorar formas

organicas. As Figuras 48, e 49 sdo exemplos de alguns exercios desses estudos.

Figura 48: Exercicio de construcdo e organizagao.
Fonte: HANNAH, 2015, p.125

76



Figura 49: Exercicio de convexidade.
Fonte: HANNAH, 2015, p.139.

Ja nos estudos do espaco, Kostellow propunha analises de espaco, isto €, como 0s
planos se interagem uns com 0s outros e projeto de espago, com o objetivo de fazer
com que os alunos criassem seus proprios espacos em trés dimensdes. As Figuras

50 e 51 foram algumas estruturas montadas nesse estudo de espaco.
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Figura 50 Exercicio de convexidade.
Fonte: HANNAH, 2015, p.148.

Figura 51: Exercicio de projeto de espago.
Fonte: HANNAH, 2015, p.163.

Por dltimo, na etapa de desenvolvimento, os alunos continuavam a explorar as
formas abstratas, mas também aplicavam critérios mais praticos a suas atividades

(Figura 52).
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Figura 52: Exercicio de desenvolvimento abstrato.
Fonte: HANNAH, 2015, p.173.

s

Nesse método proposto por Kostellow € clara a evolucdo do estudo da
complexidade da forma, desde as mais simples e isoladas, até as mais detalhadas e
inseridas com outros elementos. Parece, portanto, que a constru¢do do
conhecimento que parte de modelos mais simples para os mais detalhados é um
método viavel que reflete igualmente as evolu¢cbes das analises da forma do capitulo

um, em que 0s contextos vao se tornando cada vez mais complexos.

79



CONCLUSAO

Esta dissertacdo se iniciou com a seguintes perguntas: o que é forma no Design e
de quais conceitos ele se apropria? Além disso, trabalhou-se também com a
hipotese de que o Design possui um entrelacamento de diferentes areas do

conhecimento e composto por varias linguagens.

O que é, portanto forma no Design? Como visto em cada analise das se¢bes do
capitulo um, percebe-se algum tipo de contribuicdo de cada campo do conhecimento
que é utilizada no Design. Em cada universo que foi discutido, a forma se apresenta
com definigbes muito particulares, em contextos diferentes e com caracteristicas
diferentes. Assim o Design esta atrelado a uma infinidade de disciplinas, conceitos,
ferramentas e principios, que variam de contexto para contexto e até de individuo
para individuo. A forma no Design, portanto, ira depender do problema proposto, e
irA buscar em cada contexto, métodos, ferramentas e requisitos apropriados. Mas,
até aqui, essa constatacdo é Obvia. A maior importadncia dessas analises foi
perceber que, conforme se progrediu em cada secdo do capitulo, a natureza das
abordagens se tornou mais complexa, mais elementos se agregaram ao contexto,
mais atencdes deveriam ser dadas para se entender o que era a forma em cada
universo estudado. Essa é evolugdo da forma, desde sua simples representacéo
geomeétrica de férmulas, até a mais rebuscada definicdo de memoria utilizada na
biologia e de reconhecimento na musica. Assim, quando se parte para o Design,
esses conceitos sdo recuperados no momento em que se buscam solucdes,
independente do contexto e das necessidades, que podem ser conceitos mais ou
menos complexos de forma. Entender a forma nessas dimensdes fica evidente a

interdisciplinaridade e transdisciplinaridade do Design.

Essas relagcdes do Design com as outras areas sdo reforcadas quando principios
utilizados amplamente no campo Design sao encontrados em outros conceitos de
forma, como por exemplo, simetria, ordem, reconhecimento e informacéo. Percebe-
se que essa € a mesma ideia de reconhecimento de padrbes da geometria projetiva
utilizada na matematica. Assim, fica evidente a ideia de sistema, uma vez que o
design se apropria de muitos conceitos, ferramentas e principios que irdo refletir de
modo Unico na totalidade do projeto e no seu resultado, em que combinac¢des sdo

infinitas e os resultados também.
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E evidente também o conceito de metadesign (VASSAO, 2010) na andlise das
relacdes dos principios do Design com a forma. No processo de Design, esses
principios sdo requeridos a medida que o processo evolui, isto é, eles saem da
camada de abstracdo e se tornam requisitos reais do produto. Assim, o objeto de
Design concebido, se torna parte de uma cultura, interferindo no contexto e na vida
dos individuos. O conceito de Dewey sobre a arte faz muito sentido para o Design
engquanto experiéncia, vivéncia e satisfacdo, pois o objeto de Design também € um

objeto simbdlico, poético e emocional.

Hoje o design de servicos e o design estratégico sdo as palavras chaves para o
sucesso de servicos, produtos e empresas. Sabe-se que nesses casos 0 Design é
entendido como um processo muito maior do que somente a criacdo de um produto.
Assim, como se entende a forma nesses contextos? Nesses casos ha um sistema, o
Design € processo, € método e produto. HA um conjunto de conceitos, ideias e
necessidades que fazem parte desses processos para que 0s resultados sejam
alinhados uns com os outros. Pode-se dizer em um grau maximo do Design, onde

ele é de fato vivido e experimentado.

Nos trabalhos verificados, o trabalho de Escher corrobora essa internalizacdo da
forma, principalmente quando se trata de ordem e simetria, que faz muito mais
sentido para o homem que a assimetria, pois sdo padrdes reconhecidos. J4 nos
trabalhos da professora Rowena Reed, o método utilizado faz todo sentido no
contexto da forma, pois, do mesmo modo que o0s conceitos de forma sofrem
influéncias das relacbes com o espago, o método utilizado por Rowena segue a
mesma ideia: de modo gradual, as formas recebiam mais informagdes, dimensdes e

relacbes com o espaco, fazendo com que o aprendizado fosse mais didatico e fluido.

A forma no Design, portanto, caminha sob um olhar pratico e poético do designer. O
olhar pratico se refere ao rigor metodoldgico aplicado a forma que interfere nos
principios utilizados e nas fun¢des préticas e dao a ela seu carater pragmatico. Ja, o
olhar poético, é influenciado pelas vivéncias e referéncias do designer, que sao

Unicas e é desse modo que o objeto de Design € capaz de se tornar experiéncia.
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