Licoes
de Design

por Munari
¢ Rodari

Praticas italianas para estimular
O pensamento criativo sob

a perspectiva da Fantasia %

Mayara Menezes do Moinho Universidade de Séo Paulo
Orientadora: Profa. Dra. Cristiane Aun Bertoldi ~ Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e de Design
Coorientadora: Profa. Dra. Valentina Auricchio  Trabalho de Conclusdo de Curso |l












Universidade de Sao Paulo
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e de Design
Trabalho de Conclusdo de Curso |l

LicOes de Design
por Munari e Rodari

Praticas italianas para estimular
O pensamento criativo sob
a perspectiva da Fantasia

Mayara Menezes do Moinho — n° USP 7165783

Orientadora: Profa. Dra. Cristiane Aun Bertoldi
Coorientadora: Profa. Dra. Valentina Auricchio

Sdo Paulo
2024



|
1
{
{




“Como é bom comecar. Para o comegador espe-
rancoso, é como se tudo sempre fosse um novo
comeco, cada nova palavra. Tudo se reveste
daquela ansia de se saber empreendendo uma
jornada que, se imbuida da mesma garra, sera
bem-sucedida. Aventurar-se no nada. O mais
importante é que a inércia se interrompeu e uma
histéria, que sempre, por menor que seja, muda
o fluxo do mundo, estd a caminho. O comeco é
uma gestacdo, é por em jogo uma novidade, um
outro, e a criacdo do outro é a razdo da vida. Sem
comeco, tudo se perde numa imensiddo do mes-
mo. Comecar é coincidir com o préprio tempo,
que recomeca infinitamente.”

— Noemi Jaffe, Livro dos comecos, 2016
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Abstract (EN)

This research explores tools, methods, and techniques of fantasy and creativity as discussed
by Bruno Munari and Gianni Rodari, comparing them with international design para-
digms. It highlights distinctive Italian design practices often overlooked in globalised design,
whose discourses are dominated by Anglo-Saxon perspectives. Through a four-phase research
approach involving literature review, comparative analysis, development of insights, and
creative output, the study develops three key lessons: 1) Aimless-endless exploration and
curiosity; 2) Creative mistakes and unusual mixing; and 3) Detaching and letting go. These
lessons culminate in a booklet presenting a fictional dialogue between Munari and Rodari,
inspired by the format of “impossible interviews”. By emphasising tactile illustrations and a
conversational tone, the booklet aims to reach both designers and non-designers, showcasing
the relevance of Italian design approaches and potentially being a source of inspiration when
addressing contemporary global challenges.

Keywords: creativity, Italian design, design methodology, Bruno Munari, Gianni Rodari.

Abstract (IT)

Questa tesi di ricerca esplora gli strumenti, i metodi e le tecniche della fantasia e della
creativitd discussi da Bruno Munari e Gianni Rodari, confrontandoli con i paradigmi
del design internazionale. Mette in luce le pratiche distintive del design italiano, spesso
trascurate nel design globalizzato, i cui discorsi sono dominati da prospettive anglosassoni.
Attraverso un approccio di ricerca in quattro fasi che comprende la revisione della
letteratura, l'analisi comparativa, lo sviluppo di intuizioni e la produzione creativa,
lo studio sviluppa tre lezioni chiave: 1) Esplorazione e curiosita senza un fine; 2) Errori
creativi e mescolanze insolite; 3) Distaccarsi e lasciare andare. Queste lezioni culminano in
un libretto che presenta un dialogo immaginario tra Munari e Rodari, ispirato al formato
delle “interviste impossibili”. Enfatizzando le illustrazioni tattili e il tono colloquiale, il
libretto mira a raggiungere sia i designer che i non-designer, mostrando Uattualita degli
approcci del design italiano e diventando potenzialmente una fonte di ispirazione per
affrontare le sfide globali contemporanee.

Keywords: creativita, design italiano, metodologia del progetto, Bruno Munari, Gianni Rodari.
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Resumo

Esta pesquisa explora ferramentas, métodos e técnicas de fantasia e cria-
tividade discutidos por Bruno Munari e Gianni Rodari, comparando-os
com o paradigma internacional de design. A pesquisa destaca praticas
distintas do design italiano, muitas vezes negligenciadas no design globa-
lizado, cujos discursos sdo dominados por perspectivas anglo-saxOnicas.
Por meio de uma abordagem de pesquisa em quatro fases, envolvendo
revisdo de literatura, andlise comparativa, estabelecimento de desco-
bertas e producdo criativa, o estudo desenvolve trés licGes principais:
1) Exploracao e curiosidade sem um fim; 2) Erros criativos e misturas
inusitadas; e 3) Abandonar, desprender-se e desapegar-se. Essas licdes
culminam em um livreto que apresenta um dialogo ficticio entre Munari
e Rodari, inspirado no formato de “entrevistas impossiveis”. Ao enfatizar
ilustracoes tateis e tom coloquial, o livreto tem como objetivo alcancar
tanto designers quanto ndo designers, mostrando a relevancia das abor-
dagens do design italiano e podendo ser uma fonte de inspiragdo ao
abordar os desafios globais contemporaneos.

Palavras-chave: criatividade, design italiano, metodologia de projeto, Bruno
Munari, Gianni Rodari.
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Obietivos

O presente estudo é um Trabalho de Conclusdo de Curso, inicialmente
desenvolvido para a Laurea Magistrale em Design Integrado de Produto,
no Politecnico di Milano, na Italia (ano académico de 2022/2023), no 4m-
bito do programa de Duplo Diploma, também apresentado a Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo e de Design (FAUUSP) da Universidade de
Sao Paulo, como conclusdo do Bacharelado em Design. Trata-se de um
estudo investigativo, baseado em revisdo de literatura, que se propde a
explorar ferramentas, métodos e técnicas discutidos por dois autores
italianos, Bruno Munari e Gianni Rodari, relacionados as faculdades
da fantasia e da criatividade. Por meio de uma abordagem pessoal, o
objetivo é obter reflexdes sobre suas proposi¢cdes em comparagdo com o
paradigma internacional do design, lancando luz sobre aspectos exclusi-
vos da pratica do design italiano. Esta investigacao reflete minha prépria
experiéncia de aprendizado, com o objetivo de desenvolver ainda mais as
habilidades de design e servir como uma plataforma para compartilhar
essas descobertas, na esperanc¢a que sejam valiosas para recém-forma-
dos e outros profissionais da area.
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Metodo

A proposta consiste em uma fase inicial de revisdo da literatura referente a
obras selecionadas de dois autores italianos, Fantasia (1977) e Da cosa nasce
cosa (1981), de Bruno Munari, e Grammatica della fantasia (1973), de Gianni
Rodari. Em seguida, ha uma breve analise de kits de cartas selecionados
referentes a métodos de design, IDEO Method Cards (2003) e Co-Creative
Cards (Friis, 2015), além de plataformas online relevantes com conteudos
relacionados a pratica de design, como Design Principles (s.d.), IDEO (2023)
e 0 UK Design Council [Conselho de Design do Reino Unido] (2024).

As técnicas dos livros selecionados de Munari e Rodari foram documen-
tados de acordo com seus nomes originais em italiano, seguidos de uma
traducdo para o portugués, e uma breve descricao de cada item. No caso
das obras de Rodari, as descricdes seguiram duas etapas: a aplicacdo
original pretendida para um contexto narrativo e uma segunda versao
adaptada para o contexto de design. Em seguida, as ferramentas listadas
de ambos os autores foram comparadas para identificar se havia seme-
lhancas ou diferencgas.

A fase seguinte envolveu uma comparacao geral dos processos delineados
por Munari e Rodari com as ferramentas propostas em conjuntos de car-
tas e plataformas online, representando praticas globais de design. Esse
processo buscou identificar aspectos distintos dos autores italianos que
se sobressairam, impulsionando uma investigacdo mais aprofundada.
A andlise evoluiu para a definigéo e exploracdo de trés topicos de interes-
se: Licao 1) Exploragdo e curiosidade sem um fim; Licdo 2) Erros criativos
e misturas inusitadas; Licdo 3) Abandonar, desprender-se e desapegar-se.

A fase final envolveu a criacdo de um material relacionado aos trés topicos
de interesse, inspirando-se em um formato chamado Impossible Interviews
(Entrevistas Impossiveis). Dada a falta de documentagéo de trocas diretas
entre Munari e Rodari, a proposta era colocar os dois autores juntos de
maneira ficticia, como se estivessem conversando e discutindo conceitos
relacionados a fantasia e ao processo criativo. O formato de livreto, as
colagens e o tom informal visam tornar o conteuido acessivel a designers
e ndo designers.
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Figura 1. Diagrama de
mapa mental referente
a problematizacdo e a
contextualizagdo inicial

Introducao e
contextualizacao

A tecnologia, podendo ser amplamente definida como as maneiras pe-
las quais os seres humanos planejam e produzem artefatos (materiais
e imateriais) para atender as suas necessidades e administrar suas
vidas, tem sido parte integrante da existéncia humana desde tempos
pré-historicos. Os cenarios estdo em constante mudanga, acelerados
pela globalizagdo, pelo desenvolvimento continuo de novas tecnologias
e pelas mudancas na dindmica da sociedade. Acompanhando essas
mudangas, atualmente, o campo do design se ramificou para além do
design industrial em varias areas, principalmente com o advento das
tecnologias digitais e a introducao de processos de design de servicos
(Auricchio & Goransdotter, 2021), além de preocupagoes crescentes com
a reducdo das desigualdades sociais, o enfrentamento de questdes am-
bientais e outros problemas de grande escala que exigem novas formas
de pensar, produzir, consumir e viver.

De acordo com Margolin (2015), os canones da histéria do design sao de-
dicados principalmente ao design grafico e de produto, a partir de uma
perspectiva voltada as culturas ocidentais, principalmente da Europa e
dos Estados Unidos, com mencdes ocasionais ao Japao, que foi a pri-
meira nacdo asiatica ocidentalizada. Na maioria dos textos de histéria,
a histéria do design comega com a cultura industrial na Inglaterra no
século XVIII, ignorando as praticas de design de sociedades com niveis
mais baixos de industrializacédo, e essa lacuna é reforcada devido aos
processos de colonizagdo, que suprimiram o crescimento econémico e
industrial em varios paises.
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Além disso, algumas culturas adotam valores diferentes e priorizam
a tradicdo, em vez de adotar o modelo ocidental de progresso. Apesar
disso, tal modelo foi de fato adotado por uma grande parte do mundo
(Margolin, 2015). O efeito dessa globalizagédo e do intercambio interna-
cional no que diz respeito a linguagem e as praticas de design, embora
prolifico, também pode representar um risco de padronizagdo e ho-
mogeneizacdo dos métodos e processos de design (Escobar, 2018) em
direcdo a um modelo de design universal:

“A globalizacdo como novo fundamentalismo econémico
é 0 nome para o projeto totalizante atual — um processo
que, com brutalidade, passa por cima das pessoas, dos
governos e das sociedades.” (Bonsiepe, 2011, p. 39).

O resultado é o estabelecimento de praticas do Ocidente e do Norte Global
como o modelo dominante, enfatizando as perspectivas anglo-saxonica,
americana e germanica, com referéncias ocasionais ao design italiano
e escandinavo (Auricchio & Goransdotter, 2021). Esse paradigma acaba
marginalizando outros contextos e entendimentos do design, conforme
discutido, por exemplo, em Design for the Pluriverse (Escobar, 2017) e no
manifesto Decolonising Design (Abdulla et al., 2019). Margolin também co-
menta sobre esse topico:

“[...] seria injusto perpetuar uma histéria que néo inte-
grasse as realizacbes de pessoas em partes do mundo fora
da Europa e dos Estados Unidos em uma narrativa que
tratasse o design em todos os lugares como valioso em
seus proprios termos, e nao em termos de comparagio
com o que estava sendo feito nos paises industrializados
ocidentais. [...] Além disso, percebi que a histéria do de-
sign estava sendo ensinada em todos os lugares com as
mesmas limitagdes culturais, mesmo em paises cujos
proprios designers ndo estavam incluidos nessa histéria.”
(Margolin, 2015, p. 8-9).

Tal contexto levantou questdes sobre a historiografia do design e o que
pode ser considerado design, e resultou em tentativas de explorar novos
contextos histéricos relevantes. Esse esforco destaca a “néo historicidade”
que rege a pratica dominante de design, na qual métodos, ferramentas e
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praticas foram criados ou incorporados a partir de diferentes pontos no
espaco e no tempo. Apesar de serem percebidos como neutros, atemporais
e aplicaveis por praticamente qualquer pessoa em qualquer circunstancia,
os métodos ainda carregam valores, vieses e suposicoes de seu contexto
original (Auricchio & Goransdotter, 2021). Para lidar com essa falta de con-
texto, alguns estudos propdem que:

“[...] uma cartografia da histéria do design precisa ser
feita a partir de uma perspectiva completamente diferen-
te, para respaldar transformacdes criticas em diregédo a
praticas e conhecimentos sustentaveis e justos no (e por
meio do) design” (Abdulla et al., 2019 citado em Auricchio
& Goransdotter, 2021).

Na abordagem mencionada acima, o foco estd em tratar das comple-
xidades globais atuais e crescentes, a0 mesmo tempo em que se busca
preservar as culturas e praticas de design locais, para enriquecer o debate
e a compreensio do que o design pode se tornar.

Servindo de inspiragdo para o tema desta pesquisa, Munari e Rodari sdo
autores renomados tanto na Italia quanto em escala global. Suas obras
sdo celebradas por suas inovagoes criativas e pedagogicas, caracterizadas
pelo uso de contrastes e por um profundo senso critico. Os livros esco-
lhidos para a presente analise foram publicados entre as décadas de 1970
e 1980 e, portanto, refletem uma visdo de mundo particular que néo é
mais predominante no século XXI. Essa perspectiva reflete a ideia de um
contraponto entre dois polos, contrastando com a mentalidade contem-
porédnea, que adota uma visdo mais fluida e multifacetada (Pivetti, 2018).

Independentemente dessa diferenca, as obras e os livros de Munari
tiveram e ainda tém uma forte influéncia no ensino de design e artes
no Brasil. Ha uma vasta producdo académica, incluindo inimeras teses
e dissertacOes em design, artes e arquitetura que fazem referéncia a
Munari ou se concentram em seu trabalho. Possivelmente devido a in-
fluéncia significativa de imigrantes italianos que vieram lecionar ou se
envolver em atividades criativas, Munari continua sendo um dos autores
mais citados em materiais didaticos de graduacdo em design.
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Da mesma forma, Gianni Rodari é uma figura importante ao lado de
Munari, reconhecido por sua abordagem inovadora na literatura infantil
e na educagdo. A énfase de Rodari em contagdo de historias, linguagem
ludica, responsabilidade social e pensamento critico deixou um impacto
duradouro nos sistemas educacionais em todo o mundo, tendo uma proe-
minéncia particular no campo da pedagogia. Apesar das perspectivas em
evolugdo do século XXI, os legados de Munari e Rodari continuam a inspi-
rar educadores, designers, artistas e outros profissionais criativos.

Sendo assim, esta pesquisa analisa uma selecao de autores italianos, es-
pecialmente Munari e Rodari, e suas descricdes de técnicas e processos
relacionados a design e criatividade, em um esforco para destacar e valo-
rizar os aspectos peculiares da cultura do design italiano e explorar como
essas percepcoes podem ser aplicadas no enfrentamento das complexida-
des globais contemporaneas.

Embora ndo seja possivel discutir sobre colonizacdo na Itdlia no sentido
tradicional, hd potencial para abordar o “colonialismo cultural”, con-
forme sugerido por Antonio Barrese em um artigo sobre como a “Arte
Cinética e Programada” foi sistematicamente marginalizada e afastada
do reconhecimento artistico convencional (Barrese, 2024). Seguindo essa
perspectiva, e com minha formagdo como designer latino-americana, o
presente trabalho adota uma abordagem de design decolonial, afastando-
-se do paradigma global do design e explorando praticas alternativas que
podem ter sido deixadas de lado por modelos recentes.
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Design italiano:
Munari e Rodari

A cultura do design na Italia evoluiu principalmente com base em um mo-
delo tradicional artistico e artesanal, transmitido de geracdo em geracdo
por meio de uma dindmica mestre-aprendiz. Do ponto de vista metodol6-
gico, varias praticas da histéria do design italiano enfatizam a criatividade,
a fantasia e a diversdo. Embora esses elementos também possam ser en-
contrados em praticas de design de outras origens, eles desempenham
um papel particularmente significativo no design italiano (Munari, 1977;
Auricchio & Goransdotter, 2021).

Segundo Argan, o diferencial do design italiano esta no fato de abordar
uma sociedade real, em oposi¢do a uma sociedade hipotética e utépica —
como ocorreu com De Stijl e Bauhaus. Em termos praticos, o objeto ndo é
normativo (ou seja, ndo representa um projeto para a sociedade), mas um
objeto de empatia, que deve servir ao usuario, deixando-o livre para inter-
pretar como utiliza-lo. Além disso, os objetos sdo baseados no principio
da producdo limitada, garantindo a coexisténcia de diferentes tipologias
simultaneamente (Pivetti, 2018).

Barrese (2024) também destaca que foi na década de 1960 que o “Made
in Italy” comecou a tomar forma, enfatizando a produtividade em Milao,
onde ndo havia distincdo entre design, ciéncia e arte, e as marcas busca-
vam a inovagao por meio do préprio processo de projeto:

“Era a Mildo dos mestres do design que nao separavam

o desenho industrial da arte, que consideravam o design
uma das possiveis formas de vanguarda artistica e ndo
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uma profissdo a servico da industria. [...] foram os artistas
que trabalharam em Mildo que produziram a mais alta ex-
pressdo da arte cinética. Munari, Mari, Gruppo T e Gruppo
MID ainda hoje oferecem uma visdo sistémica pioneira.
Esses artistas combinaram ciéncia, arte, técnica e design,
e criaram uma das mais altas manifestagoes artisticas que
a Italia teve desde o Renascimento.” (Barrese, 2024)

Os estudos sobre os métodos de design italianos sdo documentados prin-
cipalmente em livros, muitas vezes escritos pelos proprios designers, em
entrevistas com profissionais em revistas especializadas, como a Domus
e a Ottagono, ou em jornais (Auricchio & GoOransdotter, 2021). A maio-
ria desses documentos estd disponivel apenas em italiano, e raramente
sdo discutidos em produgodes académicas e cientificas: “[...] em nivel in-
ternacional, isso deixou uma lacuna na consolidacdo e na difusdo de
ferramentas, processos e formas de pensar” (Auricchio & Goransdotter,
2021, p. 138-139). Essa lacuna gera um conhecimento tdcito sobre o design
italiano, abrangendo tanto praticas passadas quanto atuais.

2.1. Bruno Munari (1907-1998)

Bruno Munari (1907-1998) foi um designer italiano nascido em Mildo, que
deixou uma grande quantidade de documentagdo sobre métodos, ferra-
mentas e processos relacionados a sua pratica. Ele é conhecido por seu
trabalho multifacetado como designer grafico e de produto, artista, escul-
tor, escritor e educador. Munari publicou uma grande quantidade de livros
tedricos e de ficgdo. Dentre seus livros infantis, é possivel destacar os Libri
illeggibile (cépias singulares, 1949), Nella notte buia (Muggiani Editore,
1956; Na Noite Escura, Cosac Naify, 2004), Nella nebbia di Milano (Emme
Edizioni, 1968) e I Prelibri (Edizioni Danese, 1980). Quanto a seus trabalhos
tedricos, ele escreveu principalmente sobre design, comunicacgéo e educa-
¢do, como em Arte come mestiere (Laterza, 1966; A arte como oficio, Martins
Fontes, 1986), Design e comunicazione visiva (Laterza, 1968; Design e comuni-
cacdo visual, Martins Fontes, 1986), Fantasia (Laterza, 1977) e Da cosa nasce
cosa (Laterza, 1981; Das coisas nascem coisas, Martins Fontes, 1982).

Entre os muitos projetos desenvolvidos por Munari, é possivel destacar as
“M4dquinas inuteis” (Macchine inutili, 1933-1948), composicoes esculturais
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que ndo serviam a nenhum propésito pratico, eram exploracdes criativas
que conectavam Munari ao movimento Futurista (Musei di Genova, s.d.).
Outro trabalho importante foi o “Abitacolo” (1971): uma estrutura metali-
ca leve e adaptdavel que cria uma unidade espacial, ndo requer instrugdes
para ser montada e pode ser adaptada para diferentes finalidades (Fig. 2).
A estrutura consiste em duas superficies horizontais principais que po-
dem ser usadas como cama, mesa e como suporte para armazenamento
ou cabides; as quatro colunas, uma em cada canto, servem como escadas
e como suporte para prateleiras laterais, que também podem ser usadas
para armazenar livros ou pequenos objetos (Munari, 1971). Por esse e ou-
tros projetos, Munari foi premiado com o Compasso d’Oro em 1952, 1954,
1956 e 1979, além da medalha de ouro do Presidente da Republica para o
Design, em 1963 (DOMUS, 2020a).

Fonte: AtelierPourEnfants

L — N— Figura 2. Exemplo de
composicdo para o
“Abitacolo”, projetado
por Bruno Munari
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Bruno Munari é considerado um dos designers mais influentes e criati-
vos da histéria do design internacional e italiano (DOMUS, 2020a). Ele é
frequentemente descrito como um “artista total” por seu ecletismo e abor-
dagem pluralista, cujos principios de design enfatizavam a simplicidade,
a funcionalidade e a criatividade. Neste trabalho, o foco estd concentrado
nos livros Fantasia (1977) e Da cosa nasce cosa (1981), nos quais ele descreve
as ferramentas e os métodos que aplicou em seus projetos, sua perspectiva
sobre o papel social e as responsabilidades do designer, além de sugestées
para estimular a criatividade em geral. Como esses dois livros constituem
a base para a investigacdo comparativa, as proximas secoes examinarao
os conceitos que Munari explora em cada um deles.

2.1.1. Fantasia (1977)

Publicado pela Laterza em 1977 (em portugués pelas Edi¢oes 70 em 2007,
e sem edicdo em inglés?'), em Fantasia, Munari se propde a listar e analisar
o que ele acredita serem as constantes elementares para o fené6meno do
“nascimento” de uma ideia. Sua intengdo era iniciar uma investigacao que
poderia abrir caminho para um estudo mais amplo e completo sobre criati-
vidade. Embora alguns vejam o processo criativo como algo restrito a artis-
tas e criadores profissionais, Munari acredita que essa experiéncia deveria
estar disponivel a todos, para um maior desenvolvimento da criatividade
e, portanto, da personalidade humana. Para isso, é necessario dar um
passo para tras para entender como processamos o mundo externo e
interno, como processamos dados e como criamos conhecimento.

Primeiro, o autor explora a diferenca entre os termos fantasia, invencao,
criatividade e imaginagdo. Em seguida, ele descreve os fatores que po-
dem incentivar a mentalidade criativa, as “constantes”. Por fim, Munari
fornece descricbes e exemplos, mostrando uma variedade de projetos
nos quais ele aplicou os conceitos sugeridos. Conforme elaborado por
Auricchio (2021), um resumo das principais definicGes e constantes é o
seguinte, com adaptacdes:

1. Até a presente data, consta que a primeira edicdo em lingua inglesa esta no prelo, traduzida por
Jeffrey Schnapp e a ser publicada pela Inventory Press, nos Estados Unidos. A data de langamento
estd prevista para novembro de 2024.
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Defini¢oes

Tabela 1. Conceitos por Bruno Munari em Fantasia (1977)

Fantasia

Invengao
Criatividade

Imaginacao

Tudo o que ndo existia, ainda que irrealizavel

[Munari acrescenta que a capacidade de fantasia se interessa em pensar sobre coisas
novas que ndo existiam antes, coisas inventadas, mas ndo se preocupa em verificar se o
que estd sendo pensado é realmente novo; algo pode ser novo para um individuo, mas
ndo novo em termos absolutos.]

Tudo o que ndo existia, mas é exclusivamente pratico e sem implicagdes estéticas

Tudo o que ndo existia, mas é realizdvel de forma essencial e global

A fantasia, a invencdo e a criatividade pensam; a imaginagao vé

Fonte: Adaptado de Auricchio, 2021, p. 4567

Portanto, a criatividade é um uso intencional da fantasia (coisas irreali-
zaveis) e da invengdo (coisas praticas), atribuindo um fim a um conceito:
“A criatividade parece, portanto, ser o uso intencional das faculdades hu-
manas no sentido mais abrangente” (Munari, 1977, p. 145). Além disso, a
imaginacgdo é responsavel por visualizar esse conjunto e trazé-lo para uma
dimensdo mais concreta e tangivel. Entretanto, ele também ressalta que a
imaginagdo nio é inerentemente criativa ou limitada ao pensamento fan-
tastico, ela também pode servir para visualizar coisas existentes que nao
estdo presentes (Munari, 1977).

E possivel tracar um paralelo com uma tecnologia mais contemporanea,
os geradores de imagens impulsionados por IA, como o Midjourney ou o
Dall-E. Com base em comandos de texto, esses mecanismos sdo capazes
de produzir imagens rapidamente, mas o aspecto criativo depende muito
dos comandos de texto e das instrugdes fornecidas. Vale a pena mencionar
que alguns desses geradores podem usar material protegido por direitos
autorais, o que levanta preocupagoes legais e éticas e discussoes sobre regu-
lamentacao (Brittain, 2023; Heikkild, 2023). Isso contribui ainda mais para
o argumento de que a imaginagdo néo é necessariamente criativa, ela tam-
bém pode envolver a revisualizacdo de elementos existentes anteriormente.

Analisando a faculdade da criatividade, Munari fornece constantes, ou
sugestOes, relacionadas ao ato criativo (Tabela 2). Ele ilustra cada cons-
tante com exemplos de arte, arquitetura, design, contagdo de historias e
cultura popular.
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Tabela 2. Constantes do ato criativo, por Bruno Munari em Fantasia (1977)

O mundo de ponta-cabeca
Repeticdo

Afinidades visuais
ou funcionais

Mudanca de um
Unico elemento

Criando monstros

Combinagdo multipla dos
elementos anteriores

Pense no oposto, inverta a situacdo, pense no complementar
Pense em multiplos do mesmo elemento ou em variacdes do mesmo

Fazer analogias entre dois mundos diferentes, por exemplo, “a perna de uma mesa =
a perna de um animal”

Mudar uma cor, mudar um material, colocé-lo fora do lugar — deslocamento, mudar
a fungdo, mudar o tempo, mudar a dimens&o, mudar o peso, etc.

[Mais adiante, ele acrescenta que tais mudangas podem ser repentinas ou graduais,
dando o exemplo de um homem que lentamente se torna cada vez menor até que desaparece
apds atingir tamanho microscopico.]

Juntar diferentes elementos como se estivesse criando um monstro

RelagGes entre relagGes: algo que é 0 oposto de outra coisa, mas esta em outro lugar
e mudou de cor, etc.

Fonte: Adaptado de Auricchio, 2021, p. 4567-4568

Munari complementa que esses casos elementares ndo sdo uma receita
para fantasia, criatividade ou invencdes. Eles sdo apenas ferramentas, e
depende do usuério fazer algo a partir delas. Além dessas defini¢Ges e
conceitos, Munari também apresenta sua perspectiva sobre a pratica do
design e sobre a criatividade em geral:

“A criatividade é usada no campo do design, consideran-
do o design como um modo de projetar que, embora livre

como a fantasia e exato como a invencéo, engloba todos
os aspectos de um problema, ndo apenas a imagem como
a fantasia, ndo apenas a funcdo como a invencdo, mas

também os aspectos psicolégicos, sociais, econdmicos e
humanos. Pode-se falar em design enquanto projeto de
um objeto, de um simbolo, de um ambiente, de uma nova

didatica, de um método projetual para tentar resolver ne-
cessidades coletivas, etc.” (Munari, 1977, p. 22)

Para ele, o design é um campo que vai além da estética e da funciona-
lidade puras. Abrange uma compreensao de varios aspectos complexos,
produzindo resultados e tecnologias que podem ser tanto fisicos quanto
abstratos, para o individuo e para o coletivo.
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Munari ressalta que um produto de fantasia, invengdo ou criacao vem
das relagOes que sdo tragadas entre o que o individuo conhece. Néo se
pode tracar relagOes entre coisas que ndo se conhece, ou entre uma
coisa que se conhece e outra que nao se conhece (é sempre necessario
conhecer os dois elementos):

“Nao é possivel estabelecer uma relacdo entre um pedago
de vidro e ‘pfzws’ [material inventado inexistente]. Em vez
disso, é possivel estabelecer uma relacéo entre um pedaco
de vidro e um pedaco de borracha, por exemplo, desde que
o individuo esteja familiarizado com ambos [...]. A fertili-
dade da imaginacdo varia de acordo com a capacidade do
individuo de formar conexdes.” (Munari, 1977, p. 29)

Munari argumenta que a crenca comum de que criangas sdo mais capazes
de pensamentos fantasticos do que adultos é um equivoco. Ele ressalta que,
devido a sua experiéncia de vida, os adultos tém, inerentemente, maior
potencial e capacidade de formar conexdes entre diferentes elementos.
Entretanto, a maioria dos adultos tende a inibir esses pensamentos e nao
costuma se deixar levar por eles por causa de uma restricdo ou bloqueio.
Para estimular a criatividade, Munari defende que € preciso uma inteligén-
cia elastica, uma mente livre de qualquer preconceito, que esteja pronta
para aprender e se adaptar a diferentes situagdes e opinides. Para ele, essa
mentalidade criativa estd intrinsecamente ligada ao senso de responsabili-
dade que o individuo tem em relagdo a melhoria da sociedade ao seu redor:

“O individuo criativo estd em um estado de constante
evolugdo, e seu potencial criativo vem da continua ex-
pansdo e atualizacdo de seu conhecimento em todos os
campos. [...] E mais ético tratar de questdes sociais do que
de preocupacdes individuais. Os problemas sociais dizem
respeito ao coletivo, que existe perpetuamente e persis-
tira enquanto houver individuos.” (Munari, 1977, p. 121)

Em seguida, Munari discute algumas técnicas mais detalhadamente. As
“Projegodes diretas”, por exemplo, consistem na projecao de materiais com
diferentes formas, transparéncias, cores e texturas, sejam eles naturais
(como folhas) ou fabricados (como fotografias ou embalagens). O processo
apresenta um aspecto exploratério, no sentido de ampliar e desenvolver os
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caminhos neurolégicos, ndo com um objetivo especifico durante o proces-
SO em Si, mas para tornar a pessoa mais aberta e preparada para quando
precisar aplicar essas habilidades em uma situagdo futura.

A técnica das “ProjecOes diretas” consiste em seis etapas: 1) familiarizar-se
com as ferramentas e os instrumentos para explorar as possibilidades de
aplicagdo; 2) compreender as técnicas de uso apropriadas daquela ferra-
menta especifica; 3) deixar que cada participante escolha o que fazer com o
que aprendeu; 4) analisar e discutir juntos os resultados do trabalho explo-
ratorio com uma abordagem empatica; 5) coordenar um trabalho em grupo
para obter um resultado espetacular; e 6) livrar-se de tudo e refazer para se
atualizar continuamente e evitar que o trabalho seja idealizado. Sobre essa
ultima etapa, Munari explica que, em vez de o objeto ou o resultado ser
preservado, deve ser o proprio procedimento, o método projetual.

Outra técnica mencionada pelo autor é chamada de “Construindo uma
arvore”. Requer varios pedagos de papel que serdo usados em uma com-
posicdo, colocados no chio, seguindo um padrio especifico. Cada vez que
uma nova peca ¢ adicionada a composigao, a largura é dividida ao meio e
em dois galhos, e esse processo é repetido livremente. Podem ser criados
complementos, como folhas, animais, frutas e qualquer outra coisa que
os participantes quiserem. Na ocasido em que aplicou essa técnica, em
um determinado momento Munari sugeriu que toda a construcao fosse
elevada do chdo, com a ajuda de todos para segurar as pecas. Também
nesse caso, o resultado é destruido e desfeito em pedagos.

2.1.2. Da cosa nasce cosa (1981)

Em Da cosa nasce cosa (1981), é possivel categorizar as ideias de Munari em
trés grupos principais: conceitos gerais que envolvem a pratica do design;
ferramentas e técnicas que podem ser aplicadas em um projeto de design; e
estudos de caso que demonstram a aplicagdo pratica dos conceitos e ferra-
mentas apresentados. Ele afirma que o foco do livro sdo “problemas reais”
e critica empreendimentos irrealistas e excessivamente ambiciosos:

“O leitor ndo encontrard neste livro como projetar uma

nave espacial ou outros projetos ilusérios grandiosos ba-
seados puramente na fantasia pessoal e incontrolavel dos
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projetistas; em vez disso, encontrard exemplos ao alcance
de qualquer um com bom senso para enfrentar problemas
reais, que surgem normalmente.” (Munari, 1981, p. 8-9)

Munari também critica o luxo como uma demonstracao de extravagancia
e desperdicio de recursos valiosos. O luxo destaca as discrepancias sociais
e econOmicas e da maior énfase a aparéncias e atributos superficiais, ne-
gligenciando aspectos essenciais e a elevacgao cultural:

“[...] se forem civilizados, saberdo que o luxo é fic¢do; se
forem ignorantes, admirardo e talvez até invejem aqueles
que vivem no luxo. [...] Naturalmente, o luxo esta associado
a arrogancia e ao dominio sobre os outros. [...] Esta asso-
ciado a um falso senso de autoridade.” (Munari, 1981, p. 11)

Na visdo de Munari, o método projetual nada mais é do que uma série de
procedimentos necessarios colocados em uma ordem objetiva, estabele-
cida pela experiéncia, obtendo resultados maximizados com o minimo de
esforco e sem perda de tempo. Ele define e descreve as etapas do método
de projeto da seguinte forma (1981, p. 61):

Problema
v
Defini¢édo do problema
v
Componentes do problema
v
Coleta de dados
v
Andlise de dados
v
Criatividade
v
Materiais e tecnologia
v
Experimentacdo
v
Modelos
v
Testes
N
Desenhos técnicos
v
Solucao
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Entretanto, ele acrescenta que, para o designer, o método néo é algo
definitivo ou absoluto: é modificavel e adaptavel as necessidades especi-
ficas de cada projeto. O método deve ser orientado por valores objetivos,
que ele explica serem valores indiscutiveis, reconhecidos por toda a
sociedade, em vez de representarem preferéncias pessoais:

“E importante fazer uma distincio entre o designer pro-
fissional, que tem um método de projeto, gracas ao qual
seu trabalho é realizado com preciséo e segurancga [...]; e
o designer romantico, que tem uma ideia “genial” e tenta
impor técnicas para criar algo extremamente dificil, caro
e impraticavel, mas bonito.” (Munari, 1981, p. 18)

Munari também faz uma distin¢ao entre criatividade e uma ideia intuitiva.
A primeira estd sujeita ao limite do problema e segue um método, enquanto
a ideia esta relacionada a fantasia e a solugbes possivelmente invidveis,
ecoando o conceito de fantasia abordado em Fantasia (1977):

“A criatividade substituira a ideia intuitiva, ainda ligada
ao modo artistico-romantico de resolver um problema.
Portanto, a criatividade toma o lugar da ideia e prossegue
de acordo com o método. Enquanto a ideia, ligada a imagi-
nagdo, pode propor solucoes que também sdo irrealizaveis
por motivos técnicos, materiais ou econémicos, a criati-
vidade se mantém dentro dos limites do problema, que
resultam da analise de dados.” (Munari, 1981, p. 50)

Além disso, Munari enfatiza a importancia de considerar todos os sentidos
ao projetar, ndo apenas a estética. Ele aprendeu com sua experiéncia no
Japdo que os designers devem contemplar a percepcao de um objeto ao to-
que (talvez muito frio ou muito quente), se deve ter uma forma anatémica,
seu peso, acustica, cheiro e outros aspectos sensoriais. Todos esses fatores
podem afetar a experiéncia geral do usudrio durante a interacéo.

Além dos conceitos indicados anteriormente, Munari também identifica
diversas ferramentas e técnicas que podem ser aplicadas em projetos de
design. Algumas sdo mencionadas diretamente, enquanto outras sdo apre-
sentadas por meio de exemplos. Podem ser divididas em duas categorias:
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» campos fundamentais do conhecimento: ergonomia, proxémica,
bibnica, tecnologias de fabricagdo, coeréncia formal e variacGes de
percepcao; e

« ferramentas e métodos praticos exploratdrios e criativos: repre-
sentagdo 2D (esbocos e desenhos), representacdo 3D (modelos),
planilhas de analise, analise histdrica, analise do estado da arte e
simplificagdo.

Quanto aos estudos de caso, Munari oferece varios exemplos de proje-
tos desenvolvidos por ele e por outros designers em uma ampla gama
de campos, desde joias até espacos habitdveis. Para mencionar alguns,
ha o “Compasso d’Oro a Ignoti”, em que Munari sugere, para objetos
encontrados na vida cotidiana e de autoria desconhecida, um dos mais
prestigiados reconhecimentos no design de produto. Nesses casos,
a autoria foi perdida ha muito tempo, resultando em anonimato. Tais
objetos sdo altamente otimizados e ressoam com a posi¢do do autor,
contraria a ostentacdo e ao luxo desnecessarios.

Outro trabalho é chamado I Prelibri (“Os pré-livros”, em traducio livre), que
consiste em uma série experimental de doze pequenos livros quadrados,
com o objetivo de explorar as possibilidades do livro como objeto, indo
além da impresséo e do texto. Eles sdo produzidos com diversos materiais,
recursos e acabamentos ndo convencionais, como madeira, cordas, plasti-
co, tecido, botdes, transparéncias e material felpudo. Além disso, ele ndo
apenas explora a tridimensionalidade do livro, mas também estimula o
uso de todos os sentidos durante a manipulacdo de cada livro. A intengdo
é evocar uma sensacio de liberdade, pois eles podem ser experimentados
de qualquer direcdo, sem um ponto de partida ou de chegada fixo.

Concluindo, em Da cosa nasce cosa, Munari oferece reflexdes sobre a
esséncia do design de acordo com sua perspectiva, enfatizando a impor-
tdncia de considerar todos os sentidos humanos e defendendo solucées
que ressoem em nossa vida cotidiana, incentivando os designers a pensar
além da estética. Sua visdo sobre o método de design é fundamentada em
valores objetivos e também adaptavel as especificidades de cada projeto.
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2.1.3. Tabela descritiva: métodos, ferramentas
e técnicas de Bruno Munari

Para resumir as ferramentas, os métodos e as técnicas discutidos por
Munari, foi criada uma tabela descritiva (Tabela 3), combinando o con-
teddo de ambos os livros, Fantasia (1977) e Da cosa nasce cosa (1981).
Ela apresenta o titulo original e o traduzido de cada item, além de uma
breve descricao.

Tabela 3. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Bruno Munari

Titulo (IT) Traduzido (PT) Descritivo
Fantasia (1977)
Il mondo alla rovescia 0 mundo de ponta-cabeca Pense no oposto, inverta a situagdo, pense no complementar
Ripetizione Repeticao Pense em multiplos do mesmo elemento ou em variacoes
do mesmo
Affinita visive o funzionali Afinidades visuais e Faca analogias entre dois conceitos diferentes
funcionais
Cambio o sostituzione Mudanca ou substituicao Mude uma cor, um material, uma fungdo, uma dimensdo,

coloque-o fora do contexto original (lugar ou tempo)

Mettere in relazione Criando monstros Junte diferentes elementos, como se estivesse criando
pitl cose diverse um monstro
Relazione fra le relazione Combinagoes miltiplas Misturar diferentes combinacoes das constantes, como pensar

no oposto e coloca-lo em outro lugar, repetido varias vezes

Conoscere bene lo strumento . Conhecer bem o instrumento ~ Explorar usos e possibilidades de aplicagdo da ferramenta

Capire la tecnica piu giusta Entender a técnica Escolher a aplicagdo apropriada da ferramenta para um
apropriada contexto especifico

Ognuno scelga e decida Cada um escolhe e decide Cada um pode decidir o que fazer e experimentar a

che cosa fare o que fazer ferramenta, fase exploratéria para testes

Analizzare e discutere Analise e discussao dos Juntos, o grupo expde as descobertas de cada um, discute

assieme i risultati resultados em grupo e analisa os resultados obtidos

Scopo spettacolare Resultado espetacular Coordenar uma exposicdo do trabalho do grupo, a fim de criar

uma apresentagdo espetacular dos resultados obtidos

Distruggere tutto e rifare Destruir tudo e refazer Destruir tudo e refazer, para aperfeicoamento continuo
e para evitar a idealizagdo do trabalho
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Tabela 3. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Bruno Munari

Titulo (IT)

METODO DE PROJETO

Definizione del problema

Componenti del problema

Raccolta di dati

Analisi dei dati

Creativita

Materiali e tecnologia

Sperimentazione

Modelli

Verifica

Disegni costruttivi

CAMPOS FUNDAMENTAIS DO

Bionica

Prossemica

Ergonomia

Gli stampi

Traduzido (PT)

Descritivo

Da cosa nasce cosa (1981)

Definicao do problema

Componentes do problema

Coleta de dados

Analise de dados

Criatividade

Materiais e tecnologia

Experimentacao

Modelos

Testes

Desenhos técnicos

CONHECIMENTO

Bidnica

Proxémica

Ergonomia

Moldes

O designer precisa enquadrar o problema,
servindo como uma limitagdo para operar

Separar o problema em categorias e questdes
menores ou mais elementares

Coletar exemplos de solugdes em categorias semelhantes
relacionadas ao problema, para ver o que ja existe

Excluindo as consideragdes estéticas, os dados coletados
podem fornecer sugest®es sobre o que fazer e o que ndo fazer

Pensar em uma solucdo, estando ciente das etapas que fazem
parte do processo de design e dos limites do problema

Pesquisar sobre os materiais e a tecnologia disponiveis
que poderiam ser aplicados na solucdo do problema

Envolve pesquisar e compreender um material, uma
tecnologia ou uma ferramenta e fazer experimentos
para investigar suas possibilidades e limitages

Envolve combinar os conhecimentos obtidos nas
etapas anteriores para que a solucdo tome forma,
demonstrada por meio de desenhos e modelos fisicos,
parcial ou totalmente, e em escala ou tamanho real

Apresentar o modelo a pessoas e solicitar feedback, a fim
de verificar se funciona e/ou se precisa ser melhorado,
excluindo preferéncias pessoais e estéticas

Todas as informacgdes necessarias para que alguém
que ndo esteja envolvido no projeto possa construir
um protétipo e, se os desenhos ndo forem suficientes,
podem ser complementados com modelos

O estudo dos sistemas vivos para a descoberta de
processos e principios dos fendmenos naturais, com
0 objetivo de serem transpostos para a tecnologia

A observacdo e o estudo das condigdes de
relacionamento entre os individuos e 0 ambiente

O estudo de maneiras de melhorar as condi¢Ges
dos trabalhadores e de seu local de trabalho

Diferentes tipos de moldagem e tecnologias de fabricacdo
disponiveis para permitir a reprodugdo consistente de
uma forma desejada (molde manual, molde por sopro,
molde rotacional, extrusdo, termoformagem etc.)
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Tabela 3. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Bruno Munari

Titulo (IT)

Coerenza formale

Variazione nella percezione

Traduzido (PT)

Coeréncia formal

Variacdo de percepcao

Descritivo

Consisténcia e relagdo harmoniosa entre as partes de um
objeto ou entre objetos que compdem um conjunto. Pode
ser obtido por meio da repeticdo do mesmo elemento, por
elementos que variam em dimensdo, ou por elementos
diferentes que sigam um padrdo reconhecivel

A compreensdo de como nossa percepcao funciona ao
processar um grupo de formas juntas, criando variagées de
conexdes imaginarias que podem variar dependendo da pessoa

FERRAMENTAS E METODOS PRATICOS EXPLORATORIOS E CRIATIVOS

Schizzi e disegni

Modelli

Scheda di analisi

Semplificare

Documentarsi

Evoluzione del rasoio
amano

Esbocos e desenhos

Modelos

Planilha de analise

Simplificacao

Reunir informacoes /
Anadlise do estado da arte

Evolucao do barbeador
manual / Analise histdrica

Uso de diferentes tipos de representacdo bidimensional
no processo de design para transmitir conceitos de forma
eficaz. Esbogos para capturar um pensamento relevante,
desenhos técnicos detalhados, perspectivas, desenhos
axonomeétricos, vistas explodidas e fotomontagens

Os modelos tridimensionais podem servir a varios propositos,
incluindo atributos funcionais, volumétricos e estéticos.

Sdo de natureza demonstrativa, podem ser construidos em
escala e sdo fabricados com uma variedade de materiais

A analise do objeto a ser projetado pode ser (til para entender
seus pontos fortes e fracos. Deve ser feita de forma objetiva,
deixando de lado opinides pessoais e considerando aspectos
como: funcionalidade, manuseio, cor, forma, materiais e
outros aspectos relevantes para cada tipo de objeto

Procurar solucionar um problema eliminando tudo o que
é supérfluo e que ndo cumpre nenhuma fungdo. Também
pode significar o agrupamento de fun¢des em um Unico
componente, abrangendo a reducdo de custos, bem
como a reduc¢do do tempo de fabricagdo e montagem

Pesquisar os varios tipos e op¢des de uma tecnologia especifica
disponivel, bem como outros conhecimentos relacionados que
possam ser Uteis para aplicagdo em um projeto. Por exemplo,
em um projeto sobre iluminacdo, o designer precisa investigar
tipos de l[dmpadas, tecnologias de iluminagdo, percepgao
humana e processamento de luz a partir de perspectivas
biolégicas e fisicas, terminologia do setor e eficiéncia energética

Um objeto pode ser examinado a partir de uma perspectiva
histérica e cronolégica, reunindo varias solucdes relacionadas
a formas, funcdes, materiais e tecnologias. Elas podem ser
analisadas para investigar o processo de tomada de decisao

e a estruturacdo do problema que ocorreu em cada iteragdo.
Essa abordagem pode trazer percepges valiosas para um
novo redesenho, possiveis caminhos de inovagdo a serem
explorados e ajudar a evitar a repeti¢do de erros do passado
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2.2. Gianni Rodari (1920-1980)

Giovanni Francesco Rodari (1920-1980) foi um escritor, jornalista e pe-
dagogo italiano, nascido em Omegna, Piemonte. Publicou uma grande
quantidade de histérias infantis em livros, jornais e periédicos, que mais
tarde foram compiladas e também publicadas como livros. Ele contribuiu
com uma perspectiva renovada sobre fdbulas tradicionais e narrativas
magicas, com foco em personagens surreais e situacdes enraizadas na
vida cotidiana. Seu trabalho pode ser caracterizado pelo foco no diver-
timento e no antiautoritarismo, considerando a livre participagdo das
criancas no processo de invencao (Trevi, 1994).

De suas histérias, podemos destacar Il romanzo di Cipollino (Einaudi,
1951; alterado para Le avventure di Cipollino em 1957), Il libro degli errori
(Laterza, 1964), La torta in cielo (Mondadori, 1966; Um bolo no céu, Biruta,
2009) e C’era due volte il barone Lamberto (Einaudi, 1978). Também escreveu
uma obra tedrica, Grammatica della Fantasia (Einaudi, 1973; Gramdtica da
Fantasia, Summus, 1982), na qual expde sua perspectiva sobre narrativa e
fantasia, fornecendo ferramentas e técnicas para promover uma menta-
lidade criativa. Em 1970, ele recebeu o prémio Hans Christian Andersen,
o mais prestigiado prémio de literatura infantil, sendo o primeiro autor
italiano a receber esse reconhecimento (Trevi, 1994).

Embora Rodari ndo fosse designer, seu trabalho explora principios como
criatividade, imaginac?o e contagao de historias, que sdo essenciais quan-
do se discute o design italiano. Suas ideias podem inspirar designers a
pensar diferente, criar conceitos originais e abordar desafios de proje-
to sob novas perspectivas. Como mencionado anteriormente, a cultura
do design italiano se baseia fortemente em inspiragoes e referéncias de
outros campos do conhecimento e, considerando que Munari e Rodari
colaboraram em alguns livros (como Filastrocche in cielo e in terra, 1960, e
Favole al telefono, 1962), analisar os principios sugeridos por Rodari pode
se mostrar proveitoso para esta pesquisa.

2.2.1. Grammatica della Fantasia (1973)

Em Grammatica della Fantasia (1973), Rodari cita que: “Se também tivés-
semos uma Fantastica, como temos uma Ldgica, a arte de inventar seria
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descoberta” (p. 9). Com base nisso, Rodari desenvolve um tratado despre-
tensioso com propostas baseadas em consideragoes praticas e tedricas. Ele
apresenta suas reflexdes e técnicas sobre o tema da criatividade, para auxi-
liar na geracao de ideias e histérias interessantes. Assim como Munari, ele
fornece conceitos basicos que qualquer pessoa pode usar para estimular
sua propria capacidade de fantasia, comecando com conceitos simples e
indo adiante com sugestdes e exemplos para cada um.

Uma histdria fantdstica pode comecar até mesmo com uma unica pala-
vra, se ela for interessante e provocante o suficiente. Ele propde que a
mente humana se desenvolve, essencialmente, a partir de antagonismos
e contradi¢oes. O conceito de “macio” ndo vem antes ou depois de “duro”,
mas ambos a0 mesmo tempo. Portanto, para que uma ferramenta que ele
chama de binémio fantastico funcione e seja interessante, Rodari explica
que é preciso haver um distanciamento semantico entre os dois termos:

“l...] E necesséario que um esteja suficientemente distan-
te do outro, e que sua combinacdo seja discretamente
incomum [...]” (Rodari, 1973, p. 17).

AUma extensio desse conceito € a hipotese fantastica. Ela pode ser esti-
mulada pela pergunta “O que aconteceria se...?” e, para formuld-la, Rodari
sugere que se escolha por acaso um sujeito e um predicado que, a primeira
vista, pareceriam atipicos juntos. Com base em premissas semelhantes,
ele também sugere o prefixo arbitrario, quando se acrescenta um prefi-
X0 ndo convencional a uma palavra, criando combinagdes Unicas que
poderiam promover o desenvolvimento de uma histéria, por exemplo,
“ecorromantico” ou “pirodoméstico” (ele observa que apenas uma em cada
100 combinacdes sera de fato estimulante). Além disso, Rodari propoe o
erro criativo, que pode se referir a um erro no conceito ou na ortografia de
uma palavra, gerando uma semente fantastica interessante. Para encerrar
os desdobramentos do binémio fantdstico, o autor apresenta o polinomio
fantastico. Este consiste em uma combinagdo de multiplas varidveis, po-
dendo ser uma colagem de manchetes de jornal, histérias mistas (quando
cada pessoa escreve uma nova frase sem conhecer a anterior) ou um dese-
nho coletivo no qual se constréi em cima da iteracdo anterior.

Além disso, Rodari explora os processos necessarios para criar um enigma,
revelando processos intrigantes do pensamento criativo. Em primeiro lugar,
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deve haver um estranhamento ou alienacao do objeto, desvinculando-o de
seu significado e contexto habituais. Na pratica, equivale a ver e descrever
o objeto como se o estivesse encontrando pela primeira vez, fornecendo
uma definicio rudimentar. Em seguida, vem a fase de associagdo e compa-
ragdo com relacdo as partes, componentes ou caracteristicas do objeto. Por
fim, cria-se uma metéafora, representando o objeto e ocultando-o sob uma
camada semantica. Além disso, ha uma quarta etapa opcional para refinar
a estrutura da frase e obter uma forma mais agraddvel e elegante.

“[...] resolvemos um problema ou fazemos uma desco-
berta quando atribuimos a forma de um enigma para
uma dificuldade, transformando-a em um problema que
pode ser resolvido e, assim, avancamos na direcao dese-
jada [...]” (Bruner apud Rodari, 1973, p. 182).

A fase de distanciamento ressoa com outro capitulo, “Viaggio in torno a casa
mia” (“Viagem pela minha casa”, em traducao livre), no qual Rodari discute
a exploragdo inicial do mundo pelas criancas. Elas comecam com sua casa,
reconhecendo e interagindo com os objetos de acordo com seu sistema de
referéncia, muitas vezes levando a formas ndo convencionais de lidar com
esses objetos. Ele enfatiza a importancia de entender que o ambiente do-
méstico pode mudar drasticamente de uma geragdo para outra, pois esta
repleto de tecnologias que refletem sua época. Objetos que antes tinham
funcdes especificas podem se tornar obsoletos, ganhando significados e
aplicacdes diferentes, muitas vezes servindo como brinquedos:

“Ao ‘ler’ esses objetos, a crianca aprende coisas diferentes
das que seus avds aprenderam ao, por exemplo, ‘ler’ a
lampada a 6leo. Ela é apresentada em um modelo cultural
diferente” (Rodari, 1973, p. 105)

Posteriormente, o autor comeca a explorar as fabulas e introduz con-
ceitos adicionais e exercicios criativos, propondo uséd-las como fonte de
material para uma série de jogos fantasticos. Rodari destaca o valor das
fabulas como ferramentas para as criancas sistematizarem o mundo; a
repeticdo e a consisténcia na forma como sao contadas podem trazer uma
sensacao de seguranca. No entanto, depois de superarem essa histéria em
particular, elas se tornam abertas a parddias que oferecem novas pers-
pectivas, o que ele chama de histéria mal contada.
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Aqui, pode-se abrir um parénteses para explorar essa ideia sob a perspec-
tiva do design, fazendo uma analogia com objetos do cotidiano e formas
convencionais de comunicacao. Assim como as fabulas apresentam consis-
téncia, nés também interagimos com objetos e nos comunicamos de forma
previsivel. Como poderiamos criar uma parddia dessa previsibilidade? Para
dar um exemplo, poderiamos nos perguntar: ha maneiras nio convencio-
nais de usar ou produzir uma cadeira? Sobre isso, Munari desenvolveu
uma série intitulada “Seeking comfort in an uncomfortable chair” (Buscando
conforto em uma cadeira desconfortavel) para a Domus em 1944 e, mais
recentemente, em 2022, uma reinterpretagao foi feita por Leone para a C41
Magazine, na série “Seeking uncomfort in a comfortable chair” (Buscando des-
conforto em uma cadeira confortavel) (Caldera, 2022).

Figura 3. Série “Seeking comfort in an uncomfortable
chair”, de Munari para a Domus em 1944 (esquerda)

e “Seeking uncomfort in a comfortable chair”, de
Leone para a C41 Magazine em 2022 (direita)
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A parédia também pode ser feita em relacdo a estrutura do préprio objeto.
Nos exemplos a seguir, Patrice Letarnec explorou méveis famosos a partir
de uma perspectiva absurda (Azzarello, 2017) e Katerina Kamprani produ-

ziu objetos deliberadamente inconvenientes (Kamprani, 2020).

Figura 4. Patrice Letarnec reimaginando a poltrona
“Fauteuil de Salon”, de Jean Prouvé, 1939 (esquerda) e
“About a Lounge Sofa”, de Hee Welling e HAY, 2014 (direita)

N

Figura 5. Protétipos de objetos
cotidianos inconvenientes, de
Kamprani: jogo de chd (2017),
chave (2017), vassoura (2017)

e conjunto de talheres (2014)

Fonte: Azzarello, 2017

Fonte: Kamprani, 2020



Como Rodari menciona algumas vezes em Grammatica della Fantasia, essas
exploracgoes aparentemente bobas e ludicas sdo, de fato, muito importantes.
Elas fornecem uma nova perspectiva sobre um assunto e podem estimular
o pensamento analitico em relacdo ao mundo ao nosso redor, oferecendo
percepcoes valiosas sobre possibilidades e alternativas:

“Um experimento de invencao é bom quando as criangas
se divertem, mesmo que, para esse proposito (tendo as
criancas como um fim), vocé precise quebrar as regras do
proprio experimento.” (Rodari, 1973, p. 58)

Com base nesse trecho, é possivel extrapolar e talvez tracar uma analogia
com relag@o ao uso de ferramentas e métodos de design: para obter os
melhores resultados, o designer precisa entender e, se necessario, que-
brar as regras e adaptar as ferramentas e os métodos para cada projeto.

Em seguida, hd a “Salada de fabulas”, para a qual Rodari sugere misturar
diferentes fabulas em uma mesma histdria. Ao fundir universos fantds-
ticos distintos e explorar a interagdo das estruturas das fabulas, podem
surgir novas relacdes entre personagens e espacos. Esse processo é seme-
lhante ao conceito “Criando monstros” de Munari, que combina diversos
elementos para criar algo novo (Munari, 1977; Auricchio, 2021).

A préxima técnica é “Fabulas retracadas”, que consiste em criar novas
fabulas analisando a estrutura de outras ja existentes. O processo envolve
trés etapas: reduzir uma fabula ao seu enredo central e as relagdes inter-
nas; reduzir o enredo ainda mais até chegar a uma expressdo abstrata
(por exemplo, A mora na casa de B, ambos sdo amigos de C...); e entdo
reinterpreta-la substituindo as variaveis por novos personagens, lugares
e coisas. Rodari exemplifica esse “desmembramento” com o trabalho de
Leonardo da Vinci, que foi capaz de considerar uma méquina ndo como
um organismo Unico, mas como uma combinagdo de varias maquinas
mais simples (Rodari, 1973). A divisdo da mdquina em seus elementos pos-
sibilitou que ele estudasse e desenvolvesse cada fungdo separadamente,
alcangando novos entendimentos cientificos. Para alguns processos de
design, pode ser interessante aplicar essa logica: entender quais fungdes
estdo envolvidas e como elas se relacionam entre si.
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Em relacdo a ludicidade, Rodari fala sobre o brinquedo como um per-
sonagem e menciona a capacidade das criancas de dramatizar cenas e
mondlogos, como em uma pequena peca de teatro:

“Inventar historias com brinquedos é quase natural, é algo
que acontece sem esfor¢o quando se brinca com criangas:
a histéria é uma extensdo, um desenvolvimento, uma ex-
plosdo divertida do brinquedo.” (Rodari, 1973, p. 109)

Trazendo a analogia para os processos de design, a abordagem é real-
mente comum ao apresentar um conceito, seja na fase de desenvolvi-
mento ou apds as iteracdes finais. Os cendarios e encenagdes sdo um
desenvolvimento natural e uma maneira préatica de demonstrar protéti-
pos e suas funcdes em relacdo aos usudrios, as partes interessadas e ao
contexto que envolve o design proposto.

Além disso, Rodari comenta sobre a crianga como protagonista e a
importancia de o individuo conseguir imaginar a si mesmo, podendo
também imaginar seu futuro. Sobre esse assunto, Rodari deixa clara sua
posicdo antiautoritdria e seu compromisso com a produgdo de histérias
ndo conformistas:

“Os ‘personagens errados’ do tipo anticonformista em
nossas historias devem alcancar o sucesso. Sua ‘desobe-
diéncia’ a natureza ou as normas deve ser recompensada.
Pois sdo os desobedientes que impulsionam o mundo
para frente!” (Rodari, 1973, p. 131)

Por fim, o autor discute o processo de seguir o fluxo e a importancia de
historias abertas sem um final predefinido, a ser decidido pelos préprios
participantes. Ele compara essas situa¢cdes com um problema fantastico,
para o qual vdrias consideracoes entram em jogo, incluindo os aspectos
fant4sticos, morais, emocionais e ideolégicos. As vezes, o grupo comeca a
discutir um determinado final possivel, mas a conversa evolui para outro
tépico que ndo se refere a historia. De acordo com Rodari, o grupo deve
se sentir livre para deixar a histéria para tras e acolher a serendipidade
(Rodari, 1973). Isso pode ser associado a abordagem de “desapego” du-
rante a fase de desenvolvimento em um projeto, em que os designers sdo
incentivados a ndo se apegarem a um determinado conceito ou solucdo
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inicial, mas a estarem abertos para seguir em qualquer direcdo que as
descobertas os levarem.

Vale a pena observar a perspectiva de Rodari em relagdo as fabulas e a cria-
tividade. Ele acredita que néo se trata de algo reservado apenas a alguns
selecionados, mas algo que deve ser cultivado em todos os individuos para
promover uma sociedade mais inovadora e de mente aberta:

“[As fabulas] servem a pessoa completa. Se uma socieda-
de baseada no mito da produtividade (e na realidade do
lucro) precisa de semi-individuos — executores fiéis, re-
produtores diligentes, instrumentos doceis e sem vontade
— isso significa que foi mal elaborada e precisa mudar.
Para muda-la, sdo necessarios individuos criativos, que
saibam usar a imaginacdo.” (Rodari, 1973, p. 171)

Ele defende que a criatividade n#o se limita aos artistas, mas é uma par-
te essencial da existéncia cotidiana, da descoberta cientifica, da arte e
do progresso social. A criatividade é descrita como sinénimo de pensa-
mento divergente, que desafia continuamente os padrdes de pensamento
estabelecidos:

“E ‘criativa’ uma mente que estd sempre trabalhando,
sempre questionando, descobrindo problemas quando
outros encontram respostas satisfatorias, [...] recusando
o convencional, remodelando objetos e conceitos sem
ser inibida pelo conformismao. [...] Todas essas qualida-
des se manifestam no processo criativo. E esse processo
— ouca! ouca! — tem um carater ladico: sempre [...]".
(Rodari, 1973, p. 171-172)

Para concluir, ao enfatizar a importéancia de narrativas abertas, brinca-
deiras imaginativas e pensamento criativo, Rodari nos convida a desafiar
as nocOes convencionais de produtividade e conformidade. O livro é uma
referéncia valiosa para os interessados em estimular a criatividade e a
imaginacao das criancas, bem como para pessoas envolvidas nos campos
da educacao e do design.
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2.2.2. Tabela descritiva: métodos, ierramentas
e técnicas de Gianni Rodari

Para resumir as ferramentas, os métodos e as técnicas discutidos por
Rodari em Grammatica della Fantasia (1973), foi criada uma tabela descri-
tiva (Tabela 4). Ela apresenta o titulo original e o traduzido de cada item,
bem como uma breve descricao.

No caso de Rodari, como seu foco era a contacdo de histdrias e o pensa-
mento criativo em geral, hd uma coluna adicional, na qual os conceitos
sdo adaptados ao contexto de design. Esse procedimento foi inspirado em
uma abordagem semelhante feita por Auricchio (2021), ao propor uma
versdo das constantes e defini¢coes de Munari — originalmente pensadas
para design grafico e de produto —, adaptando-as para o campo do design
de sistemas de produtos e servicos (“product-service system design”).
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Titulo (IT)

Il binomio
fantastico

Lipotesi
fantastica

Il prefisso
arbitrario

Lerrore
creativo

Il polinomio
fantastico

Le fiabe al

rovescio
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Tabela 4. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Gianni Rodari

Traduzido (PT)

Binomio
fantastico

Hipdtese
fantastica

Prefixo
arbitrario

Erro criativo

Polinomio fan-
tastico

Historia
mal contada

Descritivo

Grammatica della Fantasia (1973)

Justaposicdo de dois elementos de universos
diferentes (distanciamento semantico) para
criar uma combinagdo fantastica:
Nome/Sujeito + Nome/Sujeito

(exemplo: dinossauro + violino)

Alimentado pela pergunta “O que aconteceria
se...?”. Para formular a pergunta, um sujeito e
um predicado sdo escolhidos por acaso:

Nome/Sujeito + Predicado/Verbo
(crocodilo + pedindo sal)
Nome/Sujeito + Atributo/Adjetivo
(nuvem +sélido)

Justaposigdo de:

Prefixo + Palavra/Raiz
(eco + romdantico)

Um erro criativo, seja no conceito ou na
ortografia, que pode gerar uma semente
fantastica e interessante:

Palavra correta - Palavra errada
(beleza -~ belesma)

Semelhante ao bindémio fantéstico, mas
considerando um ndmero maior de variaveis.
Pode ser uma colagem de manchetes de jornal
ou de histérias mistas (cada pessoa escreve
uma nova frase sem conhecer a anterior) ou
um desenho coletivo no qual uma pessoa
constréi em cima da iteragdo anterior.

Criacdo de uma parddia e questionar a
previsibilidade de uma histéria ou de um
contexto conhecido.

(Little Yellow Riding Hood [Chapeuzinho
Amarelo, em traduggo livre], de Munari, uma
parddia de “Chapeuzinho Vermelho”)

Adaptacdo ao contexto de design

Combinacdo de dois elementos de universos
diferentes (distanciamento semantico) para
criar uma combinacgao fantéstica em relacao
a um resultado de design:

Produto + Produto

(sofd + relégio)

Servico + Servigo

(aulas particulares + passeador de cdes)

Alimentado pela pergunta “O que aconteceria
se...?”. Para formular a pergunta, um objeto e
um predicado séo escolhidos por acaso:

Produto + Predicado/Verbo/Fungdo
(espelho + armazenar memdrias)

Servico + Predicado/Verbo/Funcdo
(faxina + transformar a bagunga em
instalagdes artisticas)

Combinagdo de partes/componentes de
diferentes objetos:

Componente + Componente
(perna da cadeira + brago do violdo)

Um erro criativo que poderia gerar uma
semente fantastica interessante:

Produto/servico > Produto/servico errado
(loja de antiguidades - loja de ambiguidades)

Semelhante ao bindmio fantastico, mas
considerando um nlmero maior de variaveis.
Pode ser uma combinagdo de vdrios produtos/
servigos, componentes e fun¢oes com distancia
semantica entre cada um deles, criando
resultados inesperados. Ou pode também ser
um conceito coletivo no qual um produto é
construido com base na iteragdo anterior.
(cafeteira + estante + jardim interno)

Criagdo de uma parddia e questionamento da
previsibilidade do uso de um produto/servico
ou de um contexto conhecido para ele.
(“Caga ao Tesouro de Patinetes’, uma parédia
de servicos de compartilhamento de patinetes,
em que sdo propositalmente colocados em
locais inusitados, criando uma competicdo
entre os usudrios para ver quem os encontra
nos locais mais imprevistos)



Titulo (IT)

Indovinello

Insalata di
favole

Tabela 4. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Gianni Rodari

Traduzido (PT)

Enigma /
Transformacao

Salada de
fabulas

Descritivo

Grammatica della Fantasia (1973)

Criagdo de um enigma que envolve

0s processos de: estranhamento ou
alienacdo do objeto, separando-o de seu
significado e contexto habitual; associagao
e comparagao em relacdo aos componentes
e/ou as caracteristicas do objeto; metafora/
transformagao, que representa o objeto
enquanto o oculta sob uma camada
semantica; e a quarta operacao opcional é o
ajuste estético, alterando a estrutura da frase
para uma forma mais agradavel.

(exemplo: smartwatch.

1. Estranhamento ou alienagdo: dispositivo
usado no pulso, indica o hordrio, indica a
previsdo do tempo, monitora atividade fisica e
exibe notificacdes.

2. Associagdo e comparagdo: similar a um
pequeno computador, usado como uma
pulseira, secretdria pessoal.

3. Metdfora/transformagdo: um companheiro
sutil guiado pelo ritmo do seu pulso, ele tece fios
de tempo, orquestrando seu dia com lembretes
sussurrados e avisos oportunos.

4. Ajuste estético:

“Em sincronia com Seu pulso,

companheiro e guia gentil

Sussurra suaves lembretes

e tece os fios do tempo.”

Combinagao de universos fantésticos distintos
e exploragdo de como a estrutura de cada
fabula afeta as demais, permitindo tragar
novas relagdes entre personagens e espagos.
(encontro entre Cinderela, Rapunzel e os trés
porquinhos)

Adaptacao ao contexto de design

Estranhamento ou alienagdo do produto/
servico, separando-o de seu significado

e de seu contexto habitual; associacdo e
comparagdo em relacdo a compreensao dos
componentes e/ou das caracteristicas do
produto/servico; metafora/transformacao,
algo que representa o produto/servigo ou suas
fungdes/componentes enquanto o transforma
em algo diferente; e a quarta operagéo
opcional é o ajuste estético, a fim de alterar

a estrutura ou a apresentacdo do produto/
servico para um resultado mais agradavel.

(exemplo: smartwatch.

1. Estranhamento ou alienagdo: dispositivo
usado no pulso, pequeno computador,
cronémetro, rastreia a atividade, mostra a
previsdo do tempo e exibe notificagoes.

2. Associagdo e comparagdo: Componentes:
tela de exibi¢do, sensores, bateria, processador,
recursos de conectividade, pulseira/bracelete
ajustdvel. Fungdes: cronometragem,
monitoramento de condicionamento fisico

e saude, funcionalidades de pagamento,
comunicagdo, entretenimento, resisténcia a dgua.
3. Metdfora/transformagdo: transformar toda
a pulseira/bracelete em uma tela flexivel;
integracdo baseada em localizagéio com
dispositivos de smart home; em vez de ser de
pulso, poderia ser usado no pesco¢o como
colar, ja que muitas pessoas ja carregam
smartphones dessa forma.

4. Ajuste estético: [refere-se ao efetivo
desenvolvimento do produto.]

Combinagdo de produtos/servicos distintos
e/ou seus aplicativos, e exploracdo de como
cada estrutura afeta as demais, permitindo
tracar novas relagdes entre seus componentes e
fungBes. Semelhante ao binbmio fantéstico, mas
com um grau maior de complexidade e variaveis.
(kit de apicultura + ambiente doméstico
inteligente: as atividades das abelhas
influenciam o ambiente e a estética do
ambiente doméstico, criando uma intera¢éo
entre a energia da colmeia e a energia da casa)
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Titulo (IT)

Fiabe a
ricalco

Il giocattolo
come perso-
naggio

Il bambino
come prota-
gonista

Le storie
‘aperte’

Tabela 4. Resumo de métodos, ferramentas e técnicas de Gianni Rodari

Traduzido (PT)

Fabulas
retracadas

Brinquedo
como um
personagem

A crianga como

protagonista

Historias
abertas

Descritivo

Grammatica della Fantasia (1973)

Uma nova fabula é obtida por meio da analise
da estrutura de uma fabula anterior. Consiste
em trés etapas: reduzir uma fabula ao seu
enredo puro e as suas relagdes internas;
reduzir ainda mais o enredo até chegara uma
expressao abstrata (exemplo: A mora na casa
de B, ambos sdo amigos de C...); em seguida,
uma nova interpretacdo pode ser construida
a partir da estrutura obtida, substituindo as
variaveis por novos personagens, lugares

e coisas.

Capacidade de dramatizar cenas e monologos
com um brinquedo, como em uma pequena
peca de teatro.

Importancia de o individuo ser capaz de
imaginar a si mesmo, para que também seja
capaz de imaginar seu futuro.

Flexibilidade e adaptabilidade ao contar uma
histéria ou aplicar uma ferramenta criativa,
sem medo de explorar o que surgir ao longo
do processo.

Adaptacdo ao contexto de design

Anélise da estrutura de um produto/servico
prévio. Consiste em trés etapas: reduzir

um produto/servigo a suas fungdes e/ou
componentes puros; reduzi-lo ainda mais até
chegar a uma expressao abstrata/elementar
(por exemplo, A se conecta a B, que ativa Ce
tudo esta contido em D...); entdo, uma nova
interpretacdo pode ser construida a partir da
estrutura obtida, substituindo as varidveis por
novas func¢des e/ou componentes.

(exemplo: caneta - bolsa térmica.

1. Fungdes e/ou componentes: involucro
duravel (C) com design ergonémico para uma
pegada confortavel (D), cartucho de tinta ou
reservatdrio recarregdvel (B), bico/ponta (A),
instrumento de escrita (E).

2. Expressdo abstrata/elementar:

(A) conecta-se a (B), que fica dentro de (C),
tendo (D), visando (E).

3. Substituindo as varidveis: uma tampa
hermética (A) veda o reservatorio de dgua (B),
que fica dentro de uma capa de tecido macio
(C), caracterizada por um design flexivel (D),
visando que o usudrio faga compressas frias
ou quentes (E).

Capacidade de dramatizar cenas e monologos
usando um objeto (por exemplo, um produto,
um modelo ou um protétipo).

Importancia de o designer ser capaz de
imaginar um cenério futuro.

Desprendimento durante a fase de
desenvolvimento, em que os designers ndo
devem se prender a um conceito ou solucao
inicial especifica, mas estar abertos para
seguir qualquer diregdo que as descobertas e
exploragdes os levarem.
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Paradigma
internacional
de design

No campo do design, o paradigma internacional muitas vezes reflete
abordagens do Norte Global, possivelmente ofuscando e influenciando
diversas praticas culturais em todo o mundo (Margolin, 2015; Escobar,
2017; Abdulla et al., 2019). Recursos e kits de ferramentas, como conjun-
tos de cartas e plataformas online, embora valiosos por sua acessibilidade
e linguagem compartilhada, servem para solidificar métodos de design
predominantemente ocidentais e podem, inadvertidamente, contribuir
para a homogeneizacio das praticas de design. Nas secdes a seguir, sera
apresentada uma visao geral dos recursos oferecidos por materiais espe-
cificos relevantes para esse contexto.

3.1. Kits de cartas voltados a meétodos e praticas de design

A apresentacdo de métodos por meio de cartas oferece uma vantagem
Unica em termos de manipulacio, interpretacdo e comparagdo. Podem
facilitar a leitura comparativa e permitir varios arranjos de acordo com
o desenvolvimento do projeto, tornando as discussdes em grupo mais
dindmicas, conforme demonstrado por Bertoldi et al (2016):

“[...] colocar as cartas lado a lado facilita a compara-
¢do e a compreensdo do processo de forma agil, o que
ndo é possivel com os livros, onde as comparagoes sdo
interrompidas pela virada de pagina.” (Bertoldi et al.,
2016, p. 4)

55



No formato de tipo cédice, por exemplo, o ato de virar as paginas interfere
no tempo de leitura e na analise comparativa entre os métodos, exigindo
memoria de trabalho. Ja a abordagem lado a lado permite a montagem de
sequéncias de métodos e possibilita a visualizacdo de varios estdgios do
processo de projeto simultaneamente.

Além disso, as cartas tém o potencial de evocar um ambiente ludico e des-
contraido, induzindo atos criativos. Por terem ressonancia com jogos, as
cartas evocam momentos de relaxamento e diversdo, fazendo com que os
participantes se sintam mais a vontade para se expressar sem se preocupar
com erros. A manipulacao desse tipo de material, especialmente quando
feita em grupo, estimula a memoria dos usuarios sobre experiéncias de jo-
gos e desafios, o que é essencial para gerar pensamentos originais e ideias
inovadoras. O formato de carta também estimula a comunicacéo e a troca
de ideias entre os membros do grupo (Bertoldi et al., 2016).

O uso de baralhos de cartas é consagrado hd muito tempo como uma fer-
ramenta de criatividade e design, e ha uma grande variedade de variacGes
disponiveis. O site Deckaholic? por exemplo, afirma ser uma das maiores
bibliotecas de conjuntos de cartas online, exibindo e vendendo mais de
90 baralhos, classificados nas categorias: diagnosticar, idealizar, aprender,
jogar e apresentar. No entanto, os baralhos registrados nao sdo necessaria-
mente baseados em design ou destinados a projetos de design, alguns se
concentram apenas no aspecto lidico, como atividades para viagens rodo-
vidrias, dominds coloridos e jogos educativos sobre arte e politica.

Roy e Warren (2018) consideram The House of Cards, de Charles e Ray
Eames, de 1952, como um dos primeiros exemplos de kits de cartas foca-
dos em design. No estudo, os autores selecionaram e analisaram 72 Kkits
de cartas relacionados a design para fornecer uma visdo geral e propor
um sistema de classificacdo. Foram identificadas seis categorias (Roy &
Warren, 2018, p. 1079):

« Métodos e procedimentos sistematicos de design: métodos e
ferramentas de uso geral, para encontrar, analisar e resolver
problemas de design;

2. Deckaholic. Disponivel em: https://www.deckaholic.com/.

56



» Pensamento criativo e solucdo de problemas: concentra-se na
resolucdo de problemas em geral, inclusive problemas de design;

¢ Design centrado no humano: design com foco nas necessidades,
desejos e requisitos dos usuarios;

» Métodos especificos a um campo: ferramentas e técnicas para
campos especificos, como design de jogos, sustentabilidade
ecoldgica, design grafico e assim por diante;

¢ Formacio de equipes e trabalho colaborativo: foca em facilitar
o trabalho em equipe, abordagens participativas e de co-design;

« Pensamento futuro: conscientizacdo de mudancas, identificacao
de tendéncias e planejamento de cenarios.

Além disso, eles também exploram as diferentes dinamicas dos baralhos,
identificando quatro tipos de mecanismos: 1) instrucdes diretas para esti-
mular o pensamento criativo; 2) resumo de informagdes uteis; 3) resumo
de métodos de design; e 4) ideias e solucGes para problemas ou dominios
especificos de design (exemplos de solugdes aplicadas).

Para o presente estudo, foram selecionados dois conjuntos de cartas: as
IDEO Method Cards (2003), por serem renomadas e amplamente adotadas
em contextos de design, negdcios e educacio; e as Co-Creation Cards (Friis,
2015), por sua visdo abrangente dos métodos de design e abordagem mais
académica. Combinados, esses kits oferecem 140 ferramentas, métodos e
técnicas relacionados a design, abrangendo os quatro mecanismos descri-
tos por Roy e Warren: estimulos diretos, descri¢cdes breves, contextualizagéo
no processo de design e exemplos de aplicagdo em projetos reais.

2.1.1. IDEO Method Cards (2003)

O kit IDEO Method Cards é um material desenvolvido na Universidade de
Stanford e publicado em 2003. Consiste em 51 cartas destinadas a auxiliar
designers nos processos de conceitualizagio e criacdo. As cartas indicam
varias técnicas que podem ser aplicadas em ambientes de equipe, prin-
cipalmente para projetos centrados no humano. Sdo divididas em quatro
categorias: aprender, observar, questionar e tentar. A categoria apren-
der tem o objetivo de auxiliar nas etapas de coleta e analise de dados.
A categoria observar sugere métodos de pesquisa empirica com usuarios
e individuos relacionados ao contexto do projeto (stakeholders) para
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entender suas agOes praticas. A categoria questionar propde técnicas
para coleta de informacdes relevantes ao projeto. Por fim, a categoria ten-
tar sugere simulagoes para facilitar o processo de empatia e para avaliar
propostas e solucdes de design (IDEO, 2003).

As cartas da IDEO sdo apresentadas no formato 9 x 14 cm, com cantos
arredondados e impressas em ambos os lados. O layout das cartas segue a
estrutura mostrada abaixo (Fig. 6).

A categoria correspondente 2 /
carta fica destacada em laranja ———> Learn Look Ask Try

Y

Fio separador cinza

Tiulodométodoem ——» Cognitive Task Analysis

laranja e corpo maior

COMO: explica de que modo & ————» HOW: List and summarize all of a

possivel aplicar a metodologia z : = ;
user's sensory inputs, decision points,
and actions.

POR QUE: descreve a utilidade
da aplicacdo do método

\J

WHY: This is good for understanding
users' perceptual, attentional, and
informational needs and to identify
bottlenecks where errors may occur.

.

Paragrafo em corpo menor, com ———3 Cognitive task analysis helped the IDEO team

breve texto com exemplo de understand the proximity and disorientation
aplicacdo do método em um problems that remote-vehicle operators suffered
projeto da IDEO, geralmente due to the design of their controls.
relacionado & imagem do verso
E
Logo da IDEO a esquerda, ——» EEE=E[E] Vwwideossn |
e enderego do site a direita 4

No verso, ha sempre uma imagem gue
preenche todo o espago dispanivel

Figura 6. IDEO Method Cards (2003) — Layout das cartas

58

Fonte: produzido pela autora



Foi feita uma anadlise da organizacdo dos métodos em termos de indica-
¢do dos estagios ou fases de projeto. Conforme mostrado abaixo (Fig. 7),
as quatro categorias (aprender, observar, questionar e tentar) sdo apre-

sentadas na parte superior, separadas por uma linha cinza fina. Nao ha
diferenciacdo de cores entre os cartdes, apenas um destaque laranja para
indicar a respectiva categoria de cada carta.

O texto das IDEO Method Cards é voltado para uso corporativo, apresentan-
do textos concisos projetados para uma aplicagdo pratica. Em relacdo aos

elementos nao verbais no verso de cada carta, alguns estdo claramente

: 78 \\
Destaques de cada categoria no topo o —_ e Try
das cartas, a mesma cor € aplicada
em todo o conjunto de cartas
p
Learn Look Ask v pxt Year's
2l Look Ask m  [robes lents to project their
he future, identifying
e a camera journal kit to develop and sustain
Learn Look Ask Try g ?OtEbOOk'. i.nStruc“c?nS.) IOﬂShIpS.
it to participants within
customer-focused

Cognitive Task Analysis

HOW: List and summarize all of a
user's sensory inputs, decision points,
and actions.

WHY: This is good for understanding
users' perceptual, attentional, and
informational needs and to identify
bottlenecks where errors may occur.

Cognitive task analysis helped the IDEO team
understand the proximity and disorientation
problems that remote-vehicle operators suffered
due to the design of their controls.

ITID EO]

wwiw.idea.com

g with people to
derstand their
tines, interactions,

valuable way to reveal
nities and show how a
affect or complement

mpanied truckers on their
derstand how they might be
capable of detecting their

www.ideo.com

many cultures.

t and evaluate
d behaviors within or

different cultures care for their
important similarities and
EO team.

www.ideo.com

e launches,

B predictions can help
e which design issues
oduct development.

1 site far information
EO team prompted the client
their business targets for

www.ideo.com

Figura 7.

IDEO Method
Cards (2003) —
Indicagdo de
categorias
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relacionados ao conteudo verbal, com a imagem reforcando ou exempli-
ficando o que é discutido no texto. Em outros casos, a conexdo é mais
abstrata e conceitual, exigindo mais do leitor para estabelecer uma rela-
¢ao entre os dois lados.

3.1.2. Co-Creation Cards (2015)

O kit Co-Creation Cards é um material educacional desenvolvido pela
pesquisadora Sjlie Kamille Friis, associada a Designskolen Kolding,
na Dinamarca, e publicado em 2015. Foi criado para auxiliar discipli-
nas de design em um contexto educacional, diferenciando-o de outros
kits de ferramentas para criatividade e inovacido baseados em Design
Thinking destinados ao mercado e ao uso geral. O conjunto é composto
por 89 cartas, cada uma apresentando um método usado em pesqui-
sa e desenvolvimento proveniente de varias areas do conhecimento,
como antropologia, design e psicologia. A organiza¢do do kit baseia-se
em um diagrama de seis categorias de métodos de design, chamado de
“Modelo 6C” (Friis, 2015). Essas categorias sdo: colaborar, coletar, com-
preender, conceituar, criar e comunicar.

As cartas de colaboragdo estdo relacionadas a formagdo de equipes e
sugerem dinamicas entre membros do grupo. As de coleta descrevem
e explicam os métodos de coleta de dados. As cartas de conceitualiza-
¢do e criacdo referem-se a processos que ajudam, respectivamente, na
definigdo de conceitos e na geragdo de alternativas de projeto. As de com-
preensdo auxiliam na analise dos dados coletados e na compreensido do
contexto em que o problema de design esta situado. Por fim, as cartas de
comunicacao referem-se tanto a comunicagao interna entre os membros
do grupo quanto a comunicacdo externa com stakeholders, como clientes,
usuarios e produtores (Friis, 2015). As cartas sdo impressas em ambos os
lados, com cantos arredondados e medindo 17 x 12 cm. O layout segue a
estrutura mostrada a seguir (Fig. 8-9).

Além das 89 cartas principais, o kit de métodos inclui 11 cartas adicio-
nais em branco. Isso indica a natureza aberta e adaptavel dos métodos
de design. Essas cartas oferecem aos usuarios a possibilidade de per-
sonalizar, atualizar e complementar o kit, permitindo que criem cartas
adicionais que se alinhem aos seus processos criativos especificos.
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NUumero da carta —

Texto em corpo menor com ——

breve resumo do método

EXEMPLO: apresenta um
exemplo de aplicagdo do
método em projeto real

POR QUE: descreve a utilidade
de aplicacdo do método

COMO: explica como o método
pode ser aplicado, sugerindo
UM passo a passo pratico

Algumas cartas apresentam
texto em corpo menor com
recuo a esquerda para indicar
a fonte das informacdes e/ou
indicar créditos das imagens

Titulo do método Categoria
33 Visualising Data Comprehend

‘Visualising Data’ involves the graphic transformation of data sets,
which can help people recognise and communicate important as-
pects of a situation.

Example

Working on a campaign to encourage consumers to buy more or-
ganic food, the team decided to compare the life quality of chickens
raised in three different ways: ‘welfare’, ‘organic’, and ‘conventional'.
They collected data about various aspects such as the number of
chickens per square metre, whether they had access to the outside
and to daylight, their age when slaughtered, the maximum number
of transportation hours, type of fodder, and the price of the final
product. The data was visualised using icons enabling a direct com-
parison of the differences and similarities between the lives of the
three types of chicken and the various price points.

Why?

Visualising Data is a learning process that creates a visual overview
of the characteristics of a problem or a situation and can reveal
important relationships. The visualisation of data allows us to clarify
and communicate aspects that cannot be recognised by looking at
the data alone. Thus, Visualising Data can lead to new insights.

How?

Start out by gathering data about the topic of interest. Spend time
selecting the most interesting data sets. Continue by generating
ideas for how to visualise your data and start ‘puzzling’ the material,
trying out different configurations. You might go for traditional pie
or bar charts, or you might want to experiment with various graphic
elements and representations in the form of dots, figurines, colour
coding, and so on. Alternate between playing with ideas and step-
ping back to evaluate the result.

» Pia Pedersen focused on how to visualise data in her Ph.D.
at Design School Kolding, 2015.

The illustration is by Pia Pedersen, 2005.

7

Figura 8. Co-Creative Cards (2015)
— Layout das cartas (frente)
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Numero da carta

Titulo do método > VisuqliSing DGTG

Fundo padronizado ———»
para cada categoria

Imagem referente —
acarta, seguinde a
cor da categoria
correspondente

S - DJoQ BUISI|PNSIA

o

Com relagdo a organizagio, cada categoria recebe uma cor (colaborar
— preto, coletar — verde, compreender — azul, conceituar — roxo, criar —
vermelho, e comunicar — laranja), junto com uma padronagem de fundo
especifica para facilitar sua identificacdo. Esse cédigo de cores é aplicado
de forma consistente em todos os elementos da carta, conforme indicado
a seguir (Fig. 10).

Nas Co-Creation Cards, o texto é adaptado para um contexto educacional e
de pesquisa, oferecendo uma descri¢do mais completa de cada método.
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Figura 9. Co-Creative
Cards (2015) — Layout
das cartas (verso)
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Figura 10. Co-Creative
Cards (2015) — Indicagdo
de categorias

O texto faz referéncia a métodos de outras cartas do préprio kit e, em
alguns casos, faz referéncia a fontes e pesquisadores externos. O conjun-
to se distingue por uma abordagem académica e resulta em um volume
maior de texto em relacdo ao kit da IDEO.

2.1.3. Tabela enumerativa: métodos
e ferramentas nos kits de cartas

A tabela a seguir fornece uma lista de todas as ferramentas e métodos
sugeridos por cada conjunto de cartas: IDEO Method Cards e Co-Creation
Cards. Para manter a concisao, apenas o titulo de cada carta é indicado; no
entanto, para a posterior andlise e comparagdo com os autores italianos,
o conteudo sera considerado em toda a sua extensao.
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Table 5. Listagem completa de métodos, ferramentas e técnicas nos kits de cartas
IDEO Method Cards (2003) e Co-Creation Cards (Friis, 2015)

Co-Creation Cards IDEO Method Cards
I T e D

Codex ollaborate Explore Extremes ollect Activity analysis Learn

2 Personal Pictures Collaborate 27  Step-by-Step Collect 2 Affinity diagrams Learn

3 | Body Map Collaborate 28 . Co-collaging Collect 3 | Anthropometric Analysis @ Learn

4 %hb?; Around the Collaborate 29 | Visual Experiencing  Collect 4 . Character Profiles Learn
Check-in and : " :

5 Check-out Collaborate 30 : Experiments Collect 5 . Cognitive Task Analysis  : Learn

Competitive Product

Survey Learn

6 | Team Time-out Collaborate 31 | Desktop Research Comprehend 6

7 : Step Outside Collaborate 32 : Clustering Comprehend 7 Cross—cgltural Learn
Comparisons

8 | Team Space Collaborate 33 . Visualising Data Comprehend 8 | Erroranalysis Learn
9 : Switch Collaborate 34 Photo Inquiry Comprehend 9 : Flow Analysis Learn
10 Knowlgdge & Collaborate 35 | Biography Comprehend 10 | Historical analysis Learn
Expertise Map
11 | Leveraging Diversity : Collaborate 36 : Day Cycle Comprehend 11 : Long-Range Forecasts Learn
12 | Walk & Talk Collaborate 37 . Personas Comprehend 12 | Secondary research Learn
13 | Role Play Collaborate 38 . Challenge Framing = Comprehend 13 | Aday in the life Look
14 | Expectations Collaborate 39 ' Challenge Mapping : Comprehend 14 | Behavioral Archaeology | Look
15 gg(a):gs& Ll Collect 40 : Positioning Diagram i Comprehend 15 | Behavioral Mapping Look
16 ’Eiancéaréd Inspiration Collect 41 : Three Circles Map Comprehend 16 | Fly onthe wall Look
17 . Questionnaires Collect 42 : Repertory Grid Comprehend 17 | Guided tours Look
18 : Personal Narratives : Collect 43 | CSR Detective Comprehend 18 | Personal inventory Look
19 | The Observer Collect 44 Why? Comprehend 19 | Rapid Ethnography Look
20 | Experience Mapping | Collect 45 Listing Comprehend 20 | Shadowing Look
21 . Probe Kits Collect 46 Show & Tell Conceptualise 21 : Social Network Mapping : Look
22 | Interview in Context i Collect 47 i Scenarios Conceptualise 22 ¢ Still-photo survey Look
23 Semi—§tructured Collect 48 | Success Criteria Grid | Conceptualise 23 : Time-lapse video Look
Interview
24 : Beinga Tourist Collect 49 | Telescoping Conceptualise 24 | Camera Journal Ask
25 : Sort Cards Collect 50 : Hypothesis Meeting : Conceptualise 25 : Card sort Ask
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Table 5. Listagem completa de métodos, ferramentas e técnicas nos kits de cartas
IDEO Method Cards (2003) e Co-Creation Cards (Friis, 2015)

Co-Creation Cards

I T 2 )

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

Category Shift

Multiple
Perspectives

Five senses
Inverse Brainstorm
Discover Cards
Rip

Direct Inspiration
Brainstorm
Positive Feedback
PNI

The Whole House
Lotus Blossom

Informing with
Characters

Aesthetic Inspiration
Take a Different Path
Sketching Together
The Muse
Prototyping

Universes

Enacting

Conceptualise
Conceptualise

Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise
Conceptualise

Conceptualise

Conceptualise

Create

Create
Create
Create
Create
Create

Create

Create

1?2

73

74

75

76

r

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

Video Prototyping
Free Writing

120 Minutes

The Other Hand
Zen Walk

Let Go

Creative Constraints
Pretend To Be in Jail
Upcycling

Road Map

Logbook

Data Wall

Pecha Kucha

Social Media
Pitching
Storyboard
Storytelling
Elevator Speech

Behind the Scenes

Create

Create

Create
Create
Create
Create
Create
Create
Create
Communicate

Communicate

Communicate

Communicate

Communicate
Communicate
Communicate
Communicate
Communicate

Communicate

IDEO Method Cards

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

Cognitive maps
Collage

Conceptual landscape
Cultural Probes

Draw the experience
Extreme users interviews
Five whys?

Foreign correspondents
Narration
Surveys & questionnaires
Unfocus group

Word-concept
association

Be your customer

Behavior sampling
Bodystorming
Empathy tools
Experience prototyping
Informance

Paper prototyping

Predict Next Year’s
Headlines

Quick-and-dirty
Prototyping

Role-playing
Scale modeling
Scenario testing
Scenarios

Try it yourself

Ask

Ask
Ask
Ask
Ask
Ask
Ask
Ask
Ask

Ask

Ask

Try

Try
Try
Try
Try
Try

Try

Try

Try

Try
Try
Try
Try

Try
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3.2. Plataiormas online voltadas
a métodos e praticas de design

O ambiente online surgiu como um canal poderoso para a rapida dissemi-
nacao de informacdes, promovendo o estabelecimento de um paradigma
de design global mais solidificado. Grupos de pesquisa e comunidades
de profissionais de design criaram plataformas online para compartilhar
percepcoes, metodologias e ferramentas, estabelecendo um extenso re-
positorio que abrange muitas disciplinas de design.

Embora essas plataformas oferecam uma grande quantidade de recursos,
surge uma preocupacao com sua tendéncia de fornecer informacoes sem
contextualizacdo suficiente ou adequada: “[...] as formas de trabalho com
design sdo historicas, mas seus metodos e conceitos muitas vezes parecem ser
abordados como se fossem atemporais ou neutros”’ (Auricchio & Goransdotter,
2021, p. 135). Essa tendéncia pode promover aplicacdes tendenciosas e
resultados potencialmente indesejados. Como diversos campos do design
encontram representagdo nessas plataformas, o desafio é garantir que o
designer aplique as ferramentas e os métodos oferecidos considerando as
nuances contextuais de cada projeto e adapte essas ferramentas de acor-
do. Para esta andlise, foram examinadas algumas plataformas voltadas
ao design, como nucleos colaborativos (Design Principles, Design Justice
Network e Service Design Tools) e importantes organizagdes (Danish
Design Center, IDEO e UK Design Council).

3.2.1. Nucleos colaborativos de design

A plataforma Design Principles® [Principios de Design] é um projeto em
andamento mantido pelo designer britanico Ben Brignell e é uma cole¢do
de cédigo aberto de principios de design. E alimentada por colaboradores
externos e, até o momento, reine mais de 150 publicagdes. O projeto de-
fine principios de design como um: “conjunto de consideragoes que formam
a base de um bom produto” (Design Principles, s.d.). Em termos praticos,
cada contribuicdo é uma espécie de manifesto ou lista do que impulsiona

3. Design Principles: an open source collection of design principles and methods [uma colegdo
de cédigo aberto de principios e métodos de design]. Disponivel em: https://principles.design/.
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o0 processo criativo de cada grupo. Por exemplo, a Uber Design publicou
seus trés principios: “I1. Instrutivo: educagdo por meio da clareza; 2. Ndo
intrusivo: sair do caminho; e 3. Focado e oportuno: ndo apenas o qué, mas
quando” (Uber Design, 2017), com uma explicacdo mais detalhada forne-
cida em sua publicacdo no Medium por Hui (2017).

Semelhante aos Design Principles, a Design Justice Network* [Rede de
Justica no Design] é uma plataforma online voltada para a criagdo de uma
rede de profissionais, desenvolvida com base em um acordo para seguir
principios especificos como guia para a pratica de design. Sdo descri-
tos dez principios para o design centrado na comunidade, priorizando
processos colaborativos e solu¢des ndo predatoérias, com base em vozes
e conhecimentos locais. Nesse caso, os designers atuam como facilita-
dores, visando resultados sustentaveis e, a0 mesmo tempo, valorizando
os pontos fortes e o conhecimento especializado existentes na comuni-
dade (Design Justice, 2018). A plataforma comecou em 2014, como um
espaco de pratica chamado “Future Design Lab” [Laboratdrio de Design
do Futuro], na conferéncia Allied Media, e se desenvolveu mais nos anos
seguintes, até ser totalmente estabelecida em 2016 no Design Justice
Network Gathering [Encontro da Rede de Justica no Design], em Detroit.
Desde 2019, ela tem uma estrutura de associacdo paga e se ramificou em
redes locais e grupos de trabalho (Design Justice, 2021).

O Service Design Tools® [Ferramentas de Design de Servicos] é uma plata-
formacom curadoriadolaboratério POLI.design, do Politécnico de Mildo,
e do estudio Oblo. Foi criada em 2009 como parte da pesquisa de Roberta
Tassie posteriormente desenvolvidaem2019. A plataformacontémum re-
positériode 37 ferramentas e recursos relacionadosao design de servigos.
Cada entrada apresenta uma breve descrigdo, instrucdes sobre como
aplica-la e, como nas Co-Creative Cards, apresenta referéncias bibliogra-
ficas para indicar autores que a discutiram anteriormente. Sdo indicadas
para uso no processo de desenvolvimento de projeto em cinco fases:
pesquisa, ideagdo, prototipagem, implementacao e avaliagdo. Fornecem
filtros de acordo com: envolvimento de atores desejados (stakeholders,
usudrios, especialistas), aspectos do servico em questdo (contexto,

4. Design Justice Network. Disponivel em: https://designjustice.org/.
5. Service Design Tools. Disponivel em: https://servicedesigntools.org/.
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sistema, experiéncia) e tipo de representacgdo a ser usada (texto, mapa,
narrativa, simulacéo). Por fim, oferecem oito ferramentas aprimoradas,
cuja premissa é passar do design centrado no humano para a mudanca
comportamental, o pensamento sistémico e a projecdo futura (Service
Design Tools, 2020). Isso significa considerar ndo apenas as necessida-
des do usuario, mas o impacto dos comportamentos da comunidade a
longo prazo, incorporando principios de circularidade e trabalhando na
antecipagdo ou prevencdo de problemas.

3.2.2. Principais organizacdes no campo do design

O Danish Design Center® [Centro Dinamarqués de Design] é uma funda-
¢do sem fins lucrativos fundada em 1978. A iniciativa visava promover
o pensamento de design nos setores publico e privado, e hoje busca
criar crescimento sustentavel por meio do design. Foi dirigido por dife-
rentes designers dinamarqueses e, desde dezembro de 2023, é dirigido
por Martin Delfer. A plataforma oferece recursos de codigo aberto, além
de servicos de treinamento e aconselhamento voltados para empresas
e organizagoes. O banco de dados oferece 14 métodos e 7 conjuntos de
ferramentas (que funcionam como uma versdo selecionada e ajustada
das ferramentas aplicadas a contextos de projetos especificos), e se con-
centram em trés tépicos principais: Transicdo digital, Transi¢do social e
Transicdo ecoldgica. Cada ferramenta é apresentada com uma breve des-
crigdo, numero de participantes e tempo necessario, além de exemplos
de possiveis aplicagdes (DDC, 2024).

Vale mencionar as quatro ressalvas apresentadas como uma introducao
as ferramentas. Elas indicam que as ferramentas de design devem servir
como auxilios, ndo como restricdes, permitindo flexibilidade e adaptacédo
para atender as necessidades da equipe e do projeto. Elas devem facilitar
a exploracdo e atomada de decisdes, incentivar a curiosidade e minimizar
os vieses. Isso indica que a plataforma nao apenas entende que as ferra-
mentas nao sdo prescritivas, mas também recomenda enfaticamente seu
uso como uma base para guiar e instruir a atividade de projeto.

6. Danish Design Center. Disponivel em: https://ddc.dk/.
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A IDEO’, uma plataforma amplamente reconhecida, engloba varios sites,
como Experiencelnnovation, IDEO Design Kit, IDEO Design Thinking,
IDEO.org e IDEO U. Embora a IDEO seja frequentemente creditada por po-
pularizar o termo “design thinking”, eles reconhecem a evolugao do termo
décadas antes de sua fundacdo em 1978. A empresa adota uma abordagem
centrada no humano e, além dos projetos em si, o objetivo é compartilhar
e ensinar pessoas e empresas a usar o design para resolver problemas com-
plexos (IDEO Design Thinking, s.d.). Atualmente, a empresa expandiu e
aprimorou sua missdo: “Criar impacto positivo adotando uma abordagem cen-
trada no humano e no planeta, aplicando mentalidades e competéncias criativas
e ensinando outras pessoas a fazer o mesmo” (IDEO, 2023).

Em Design Kit, a IDEO oferece 67 ferramentas categorizadas em trés
tépicos: inspiracao, ideacdo e implementacao. Cada ferramenta é apre-
sentada com uma breve descri¢do, um passo a passo para a aplicagéo e
recomendagdes sobre o numero de participantes e alocagdo de tempo
(Design Kit, s.d.). Embora o contetdo se assemelhe as IDEO Method Cards,
a diferencga mais notavel é que a plataforma online ndo oferece exemplos
de aplicacdo em projetos reais. Em vez disso, ha uma se¢éo separada para
Estudos de Caso, onde sdo fornecidos detalhes sobre a jornada de um pro-
jeto e as ferramentas que foram utilizadas.

Por fim, na se¢do seguinte, sera feita uma analise mais aprofundada de
outra plataforma importante, o UK Design Council, que desempenhou
um papel fundamental na promogio e no estabelecimento do atual para-
digma de design.

3.2.3. UK Design Council

O UK Design Council® [Conselho de Design do Reino Unido] foi criado
pelo governo de Winston Churchill, em 1944, para ajudar na reconstrucao
de uma economia em tempos de paz, criando um didlogo entre os seto-
res e promovendo o envolvimento do consumidor. Sua missdo evoluiu
de incentivar as empresas a investir em design para promover o impacto

7. IDEO, Disponivel em: https://www.ideo.com/.
8. The UK Design Council. Disponivel em: https://www.designcouncil.org.uk/.
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social e econémico do design nos setores publico e privado (McNabola,
2013). A plataforma promove e atua em projetos que envolvem os seto-
res publico e privado no Reino Unido, produz pesquisas e publicagdes
cientificas e fomenta educacdo e treinamentos. Ha também uma secédo
de Recursos, na qual o usudrio pode encontrar informacées sobre méto-
dos e estruturas, tais como: Duplo Diamante, Estrutura para Inovacao,
Estrutura de Design Sistémico, Estrutura de Valor do Design e os Sete
Principios do Design Centrado no Humano.

A atualizacdo mais recente de sua missdo é chamada de “Design for
Planet” [Design para o planeta], que se concentra no desenvolvimento
de inovagdes para um presente e um futuro sustentaveis. A plataforma
oferece uma série de conteudos sobre o tema, parcerias, artigos e um cen-
tro de informacdes, que atua como um repositério coletivo de métodos e
estruturas relacionadas a abordagem centrada no planeta. Dentre as fer-
ramentas oferecidas no centro de informacdes coletivo, hda uma extensa
lista de conexdes externas que levam a artigos e conjuntos de métodos
relacionados a economia circular, a pegada de carbono e as abordagens
cradle-to-cradle [do berco ao berco].

Em um artigo em destaque, intitulado “How to: Design for Planet” [Como
projetar para o planeta], assinado por Cat Drew, diretora de design do UK
Design Council, sdo propostas trés etapas para ajudar a projetar para uma
economia sustentavel. As etapas sugerem estratégias um tanto genéricas,
como: 1) reduzir e reutilizar; 2) aumentar a desejabilidade por produtos
sustentaveis, a0 mesmo tempo em que se promove a inclusio e a acessibi-
lidade em relacdo aos aspectos sociais e econémicos; e 3) o ultimo passo
sugere mudangas mais intensas, repensando e redesenhando produtos e
sistemas de forma colaborativa (Design Council, 2023).

Duplo Diamante

Quanto ao Duplo Diamante (Fig. 11), ele é provavelmente o representante
mais icOnico do paradigma do design internacional atual. Em uma se-
¢do dedicada, o UK Design Council o apresenta como: “Uma representa¢do
universalmente aceita do processo de design”. A plataforma teve um papel
importante na popularizacdo dessa estrutura, publicada pela primeira
vez em 2003 com a inten¢do de promover o valor da gestdo do préprio
processo de design:
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CHALLENGE

Figura 11. Duplo Diamante

(versdo revisada), do
UK Design Council (2019)

Connecling the dots and building relationships
between different citizens, stakeholders and partners

DESIGN
PRINCIPLES

1. Be People Centered

- 2. Communicate (Visually & Inclusively)

3. Collaborate & Co-Create
4, Herate, Herate, lterate

Fonte: UK Design Council

METHODS
BANK

Explore, Shape, Build

Creating the conditions that allow innovation,
including culture change, skills and mindset

LEADERSH\Y

“O objetivo era categorizar e documentar os métodos de
design usados em toda a organizacdo e determinar uma
estrutura flexivel na qual esses métodos pudessem ser
usados. Esse esforco levou a criagdo do Duplo Diamante
e de outro recurso do UK Design Council chamado Banco
de Métodos. [...] Anna [White] relata a extensdo da tarefa:
...] Também olhamos para fora do UK Design Council,
mapeando metodologias e analisando publicacdes sobre
processos e métodos de design da época, que também

r»

foram incorporados’” (Design Council, s.d.)

Embora hoje em dia a estrutura do Duplo Diamante seja considerada re-
presentativa como uma pratica de design internacional, ela foi estruturada
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principalmente com base em abordagens e critérios europeus, que mais
tarde foram adotados e reproduzidos globalmente com todas as suas
repercussoes, conforme discutido anteriormente. Retrata-la como uma
abordagem imparcial e essencial ao design pode sugerir uma neutralida-
de que talvez ndo seja totalmente adequada.

No entanto, a propria plataforma reconhece que a estrutura do Duplo
Diamante pode precisar de uma revisao. Em um artigo de 2023, Richard
Eisermann questiona: “O processo de design do Duplo Diamante ainda é
adequado ao seu proposito?”, ao que ele proprio responde que provavel-
mente ndo. Ele argumenta que, dadas as varias mudangas no processo de
design nos ultimos anos, agora enfrenta-se uma produgio acelerada, sis-
temas e servigos cada vez mais complexos e a necessidade de um ciclo de
feedback para medir o sucesso do projeto, areas em que o Duplo Diamante
fica aquém (Design Council, 2023). O autor aponta para outro recurso for-
necido por eles que poderia refletir melhor algumas dessas questdes, a
Estrutura de Design Sistémico.

Estrutura de Design Sistémico

A estrutura proposta foi publicada pelo UK Design Council em 2021 e se
baseou no Duplo Diamante e na Estrutura para Inovacao, também ela-
borada pela plataforma. O diagrama mantém uma versdo revisada e ndo
linear do Duplo Diamante no centro (Fig. 12), e d4 visibilidade a ativida-
des que envolvem o processo de design e raramente sdo reconhecidas:

¢ Orientacdo e definicdo de valores: construgio de relacionamento
e confianca com stakeholders, garantindo alinhamento das
mentalidades entre os diferentes atores envolvidos.

» Conexao e mobilizacdo: criacao de conexdes com outros designers
e plataformas para incorporar novos valores e comportamentos,

e garantir a adogdo e a implementacao das propostas.

« Lideranca e contacdo de histdrias: trabalho intelectual de
desenvolver conceitos e entendimentos visionarios sobre o mundo,
usar a contacdo de histdrias para propor soluctes esperangosas,
além de discernir quais dire¢oes ndo sdo convenientes.

+ Continuacao da jornada: perceber que é improvavel que um unico
projeto gere uma mudanca sistémica, portanto, os designers devem
aceitar o desafio e levar adiante os valores e as propostas para
projetos futuros com uma mentalidade continua e de longo prazo.

2



A estrutura é complementada por dois diagramas (Fig. 13). Um deles
mostra quatro caracteristicas, ou funcées importantes, que podem ser
desempenhadas por designers ou outros membros da equipe: pensador
do sistema (interconex?o), designer/criador (habilidades técnicas e cria-
tivas), conector/mobilizador (bons relacionamentos) e lider/contador de
histérias (persuasio e gerenciamento da equipe). O segundo diagrama
de suporte refere-se a seis principios que podem orientar o processo de
design: natureza e seres ndo humanos; visdo micro e macro em relacdo ao
tempo, a escala e a si proprio; circularidade e mentalidade regenerativa;
inclusdo, trazendo perspectivas variadas e marginalizadas; teste e apri-
moramento de ideias; e compreensdo de um projeto como um elemento
em um cenario mais amplo de mudanca.

CONNECTIONS AND
RELATIONSHIPS

ORIENTATION CONTINUING

QEETY[L%ION EXPLORE REFRAME CREATE CATALYSE THE JOURNEY

Fonte: UK Design Council

LEADERSHIP AND
STORYTELLING

Figura 12. Estrutura de
Design Sistémico, do
UK Design Council (2021)
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SYSTEM THINKER

Someone who has the ability
to see how everything is
interconnected in a bigger
picture, and zoom between
the micro and the macro

and across silos.

DESIGNER AND MAKER

Someone who understands
the power of design and
innovation tools, has the
technical and creative skills
to make things happen, and
puts these to use early on
in the work.

.
.
~ -
......
- -
'''''''
--------

A estrutura proposta para o design sistémico denota uma preocupacao
maior em dar visibilidade a uma pluralidade de vozes e perspectivas,
e uma vontade de desafiar estruturas ja estabelecidas (como o préprio
Duplo Diamante), buscando alternativas e reconhecendo a necessidade
de estratégias de design plurais. A abordagem envolve dois caminhos si-
multaneos: a melhoria iterativa do presente e a reimaginagao radical para
a mudanca (Drew, 2021).

74

LEADER AND
STORYTELLER

Someone who can tell a
great story about what might
be possible and why this is
important, get buy-in from all
levels and have the tenacity
to see the work through.

" CONNECTOR

AND CONVENER

Someone who has good
relationships, can create
spaces where people from
different backgrounds
come together, and joins
the dots to create a bigger
movement.



Dada a natureza de plataformas online como o UK Design Council, ndo
é pratico listar todas as ferramentas disponiveis. Em vez disso, uma
exploracdo abrangente do conteudo foi feita e considerada para o de-
senvolvimento posterior deste trabalho, servindo de base para uma
comparacdo com os autores italianos no capitulo seguinte.

Fonte: UK Design Council

PEOPLE AND
PLANET-CENTRED

INCLUSIVE AND
WELCOMING
DIFFERENCE

CIRCULAR AND
REGENERATIVE

ZOOMING
IN AND OUT

TESTING AND
GROWING

Figura 13. Diagramas de
suporte para a Estrutura
de Design Sistémico, do
UK Design Council (2021)

COLLABORATING
AND CONNECTING
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Analise
comparativa
e resultados

Para obter um entendimento mais profundo sobre as propostas dos au-
tores italianos com relagdo a pratica do design, a pesquisa comparou os
conjuntos de ferramentas e métodos propostos por eles para identificar
semelhancas e diferencas. A tabela nas paginas seguintes (Tabela 6) ilus-
tra essa justaposicdo agrupando itens equivalentes ou semelhantes entre
os dois autores.

Das oito relacGes identificadas: duas demonstram similaridade — aborda-
gens predominantemente equivalentes; quatro demonstram comple-
mentaridade — abordagens parcialmente equivalentes que detalham
diferentes aspectos e possibilidades, enriquecendo umas as outras; e,
por fim, duas indicam distincdo — quando aparentam ser semelhantes,
seja pelo titulo ou pela descrigdo inicial, mas diferem em aplicagdes e
resultados potenciais. Ndao foram encontradas outras relacGes significati-
vas entre as demais ferramentas e metodologias de cada autor.

1
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Tabela 6. Comparagdo de métodos, ferramentas e técnicas de Munari e Rodari

Técnicas de
Munari

+ O mundo de
ponta-cabeca

+ Mudanga ou
substituicdo

« Destruir tudo
e refazer

« Componentes
do problema

« Conhecer bem
o instrumento

« Experimentacdo

« Criando monstros

+ Combinagdes
multiplas

Técnicas de
Rodari

« Hipbtese
fantastica

« Histéria mal
contada

« Historias abertas

« Fabulas
retracadas

« Erro criativo

« Polinbmio
fantéstico

« Salada de fabulas

Complementa-
ridade

Complementa-
ridade

Complementa-
ridade

Complementa-
ridade

Similaridade

Similaridade

Relacdo

Os métodos de Rodari oferecem estimulos criativos para
ver algo de uma perspectiva diferente, seja por meio de
parédias de histérias ou pela pergunta “O que aconteceria
se...?” implicando uma mudanga em algo que existia
anteriormente. Enquanto isso, Munari fornece variaveis
concretas e tangiveis para criar essas alternativas, sugerindo
mudangas em elementos especificos e uso de diferentes
pontos de vista. Essa colaboragdo resulta em uma relaggo
complementar, na qual as perspectivas imaginativas
propostas por Rodari podem ser enriquecidas pelas variaveis
oferecidas por Munari.

Ambas as ferramentas descrevem processos de

desapego de um projeto, enfatizando a flexibilidade e a
adaptabilidade, e também promovendo um toque de
espirito rebelde, incentivando a desafiar ou deixar de lado
as regras quando elas ndo se mostrarem benéficas. Os dois
métodos podem ser vistos como complementares, sendo
que a abordagem de Munari se concentra na aplicacao
dessa técnica ap6s a conclusdo do projeto, enquanto
Rodari sugere sua aplicacdo durante o desenvolvimento.

Embora ambos os métodos envolvam o desmembramento
de algo em seus componentes fundamentais, eles
divergem em seus pontos de partida, resultados
pretendidos e estagio de aplicacdo no desenvolvimento
do projeto. Munari sugere uma abordagem analitica

que comega a partir dos problemas. Por outro lado,
Rodari comeca examinando as solugdes, e propde uma
abordagem tanto analitica quanto criativa.

Ambos os métodos sugerem uma mentalidade exploratéria,
em que o foco ndo esté na obtencdo de resultados
especificos, mas na investigagdo de possiveis aplicagdes de
um conceito, material, tecnologia ou ferramenta. Enquanto
Munari sugere essa abordagem a partir de uma perspectiva
ampla e genérica, Rodari enfatiza a exploracao de erros e
deideias que, a principio, podem parecer erradas, mas que
podem levar a dire¢Bes interessantes.

Ambos os métodos envolvem a jungdo de dois ou mais
elementos distintos, sem um critério especifico, para criar
um novo resultado que pode ser explorado e desenvolvido
posteriormente.

Ambos os métodos propdem a fusdo de varios elementos
de diferentes universos semanticos e fantasticos, levando a
um alto grau de complexidade

einteragdo entre eles.



Tabela 6. Comparagao de métodos, ferramentas e técnicas de Munari e Rodari

Técnicas de
Munari

+ Resultado
espetacular

« Moldes

Técnicas de
Rodari

« Brinquedo como
um personagem

Relacdo

Distincao

Embora ambos os métodos envolvam a apresentacdo
de artefatos em uma performance, sua natureza diverge

significativamente. A énfase de Munari é principalmente
demonstrativa, apresentando resultados obtidos em uma
fase anterior de experimentacdo e desenvolvimento. Em
contraste, a abordagem de Rodari é exploratéria, pois a
dramatizagdo de cenas usando objetos serve como um
exercicio criativo e narrativo, sem a expectativa de um
resultado especifico.

« Fabulas Distincao Embora ambos os métodos se refiram a um “molde’,
retracadas sua natureza diverge significativamente. O conceito de

Munari gira em torno de moldes literais e fisicos usados
no processo de fabricagdo, enfatizando a replicagdo de
um objeto pré-projetado. Em contraste, Rodari apresenta
um molde metafdrico e conceitual, uma estrutura criada
por meio de engenharia reversa, que atua como uma
estrutura geradora de novas histérias e ideias. Portanto,
embora ambos os métodos discutam moldes, seu foco
em diferentes fases do projeto e resultados distintos os
diferencia em termos de intencdo e aplicagao.

Para facilitar a visualizagdo das relacbes identificadas, foi gerado um
diagrama com a sintese da comparacio entre os métodos de Munari e
Rodari, indicando todos os elementos simultaneamente (Fig. 14). Para
isso, adotou-se como referéncia a linguagem de diagramas de Venn, a
partir do modelo de infografico previamente definido durante pesquisa
de Iniciacao Cientifica (Moinho & Bertoldi, 2020), com o qual é posivel
evidenciar relagoes de complementaridade de forma visual.

Cada método é representado de forma simplificada, indicando apenas
o titulo dentro de uma forma geométrica retangular e utiliza-se um
codigo de identificacdo por cor (conforme legendas da Fig. 14). Foi
necessario expressar de forma visual os trés tipos de relacdo identifica-
dos: similaridade, complementaridade e distincdo:

 Para indicar relacdo de complementaridade, utiliza-se um fundo
com saturacgdo reduzida da cor do material que apresentou o método
com maior detalhamento e/ou com mais possibilidades de aplicacao
(rosa para Munari, azul para Rodari).
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CODIGO DE CORES

Bruno Munari

2 GianniRodari @

LEGENDA

3

Relagdo de similaridade
entre os métodos

Relagdo de distingdo
entre os métodos

Xx——— NUmero relativo a identificagdo
da relagdo na tabela descritiva

Titulo da
ferramenta

Corindica a fonte

el Cor de fundo indica a fonte com
ferramenta abordagem mais detalhada ou
abrangente
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O mundo de
ponta-cabeca

Mudanca ou
substituicado

Conhecer bem
o instrumento

Experimentacao

Resultado
espetacular

Brinquedo
como um
personagem

Hipotese
fantastica

Historia

mal contada

Erro
criativo

Destruir tudo
e refazer

Historias

abertas

Criando
monstros

Polindmio
fantastico

Componentes
do problema

Fabulas
retracadas

Combinagdes

multiplas

Salada de
fabulas

Moldes

Figura 14. Diagrama
comparativo com

Fabulas
retracadas

sintese das relagGes
entre métodos,
ferramentas e técnicas
de Munari e Rodari




« Para similaridade, adota-se um fundo da cor respectiva a somaté-
ria dos métodos (neste caso seria o equivalente a adicdo cromatica
dos tons rosa e azul, portanto, o conjunto é envolvido por um fundo
arroxeado).

+ Para indicar relacdo de distincao, aplica-se um fundo branco com
contorno preto envolvendo os retdngulos, com um fio de separacao
entre eles.

Exemplificando a leitura do diagrama, podemos observar o conjunto
numero 3. Temos a indicagdo de um método de Munari, “Componentes
do problema” e de um método de Rodari, “Fabulas retracadas”. O conjun-
to estd envolvido por uma forma com preenchimento azul claro, indicando
que, nesse caso, é o método de Rodari apresenta maior detalhamento
e/ou mais possibilidades de aplicacdo. Tal dado pode informar o leitor
sobre qual material consultar caso queira ter uma visdo mais abrangente
(Rodari) ou mais restrita/especifica (Munari) sobre o tépico em questao.

Apbs a comparagio inicial e o desenvolvimento do diagrama, uma segun-
da fase envolveu a analise de como os métodos propostos pelos autores
italianos se comparam aos encontrados nos kits de cartas e nas platafor-
mas online. Essa etapa permitiu uma compreensiao mais profunda das
intersecOes e divergéncias entre a abordagem italiana e o paradigma de
design mais amplo, resultando em mais algumas reflexdes.

No que diz respeito as semelhangas, ambas as perspectivas — a abor-
dagem italiana e o paradigma internacional do design — demonstram
um entendimento abrangente de que a pratica do design pode tratar
de questdes complexas usando mentalidades especificas, concentradas
principalmente na solugéo de problemas e no pensamento criativo. Além
disso, ha uma preocupacao compartilhada em relagdo ao impacto mais
amplo do design além da mera estética e funcionalidade, enfatizando a
responsabilidade social e reconhecendo seu potencial de afetar comuni-
dades e ecossistemas a curto e longo prazo. Além disso, as ferramentas
oferecidas por ambas as perspectivas sdo vistas como guias flexiveis em
vez de solucdes prescritivas, permitindo a adaptabilidade e a personaliza-
¢do de acordo com as necessidades do projeto.
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No entanto, hd uma diferenca notavel em relacao a finalidade e a aplicacdo
das ferramentas propostas por cada perspectiva. Enquanto as ferramen-
tas apresentadas nos kits e plataformas sdo principalmente baseadas em
projetos, visando orientar o desenvolvimento de solucdes em varias fases
do projeto, os autores italianos apresentam as técnicas como parte de uma
jornada individual para estimular o pensamento criativo ao longo da vida,
ndo necessariamente dependentes de requisitos especificos do projeto.
Essa distincdo sutil sugere uma diferenca de abordagem, por um lado as
ferramentas orientadas a projetos servindo a um propésito especifico, por
outro, os autores italianos priorizando uma filosofia educacional abrangen-
te para as pessoas em geral (especialmente profissionais criativos).

Alguns outros aspectos chamaram atencdo, seja por parecerem ex-
clusivos ou por terem grande énfase na pratica do design italiano,
diferenciando-os de outros métodos e estruturas. Os topicos se referem a:
1) exploragdo e curiosidade sem um fim, 2) erros criativos e misturas
inusitadas, e 3) abandonar, desprender-se e desapegar-se. Nos proximos
capitulos, cada tépico sera explorado para proporcionar uma compreen-
sdo mais profunda de sua importancia no contexto do design italiano.
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Licao I
Exploracao e curiosidade
sem um fim

“Ndo tenho nada a dizer
e 0 estou dizendo [...]
Ndo devemos temer esses siléncios, —
[..] Conforme avangamos , (quem sabe?)
uma ideia pode ocorrer [...]
Se surgir, deixe que venha.”
— Lecture on Nothing, de John Cage (Napoles, 1959)

Um conceito que surgiu com frequéncia durante as leituras de autores
e designers italianos foi o de métodos e ferramentas “senza un fine”.
A expressdo pode ser dificil de traduzir devido a sua ambiguidade: ela
se refere tanto a algo sem uma meta especifica, portanto sem objeti-
vo, quanto a algo sem um fim, ou seja, continuo. No caso da pratica do
design, isso estaria relacionado a cultura de desenvolver planos e vi-
venciar experiéncias que possam de alguma forma contribuir para o
potencial do pensamento criativo, mas sem um projeto especifico em
mente. Em outras palavras, um processo feito continuamente, ao longo
da vida, e sem um interesse especifico, alimentado pela curiosidade e
pelos interesses pessoais.

Para contextualizar, em Design Methods (1992), John Chris Jones traz
uma discussdo sobre perspectivas para entender o uso de métodos de
design: os pontos de vista da “caixa preta” e da “caixa de vidro”. Jones
contrasta essas abordagens, enfatizando sua natureza complementar na
solucdo de problemas: a perspectiva da “caixa preta” destaca o aspecto
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da intuicdo e a genialidade das ideias, enquanto a “caixa de vidro” des-
taca a racionalidade e espera que o designer seja capaz de fornecer uma
explicacdo plausivel para seus processos de tomada de decisdo em cada
etapa. Ha uma terceira maneira, que ele chama de ponto de vista de con-
trole, quando o designer combina as duas estratégias:

“Do ponto de vista criativo, o designer é uma caixa preta
da qual sai o misterioso salto criativo; do ponto de vista
racional, o designer é uma caixa de vidro dentro da qual
pode se discernir um processo racional completamente
explicével; do ponto de vista do controle, o designer é um
sistema autoorganizado capaz de encontrar atalhos em
territorios desconhecidos. Este tultimo ponto de vista, me-
nos familiar, é o que nos leva mais diretamente ao valor
prético da teoria do design e a proxima etapa da evolucédo
dos métodos eficazes de design.” (Jones, 1992, p. 46)

Essa perspectiva de autoorganizacio oferece ao designer a possibilidade
e a responsabilidade de gerenciar recursos de projeto e de desenvolver
uma estratégia para a solugdo de problemas. A capacidade de selecionar
as ferramentas depende de seu repertoério: os métodos que conhece e sua
experiéncia anterior podem ser aplicados em projetos futuros.

Nos kits de ferramentas, a pratica da exploragdo sem um fim é abordada
na carta “Zen Walk” [Caminhada zen], das Co-Creation Cards (Friis, 2015).
A ferramenta é descrita como uma atividade calmante que consiste em
caminhar com atengio plena, mudando o foco do “fazer” para o simples
“ser”, o que oferece a possibilidade de acessar perspectivas que nao sio
vivenciadas quando estamos ocupados:

“[...] Em seguida, simplesmente comece a caminhar. [...]
Aproveite cada passo. Nao se preocupe em chegar a al-
gum lugar, a ndo ser onde vocé esta agora. Esteja presente
olhando com seus olhos, sentindo seu corpo e ouvindo os
sons ao seu redor.” (Friis, 2015, carta n® 75 “Zen Walk”)

Em Da cosa nasce cosa (1981), Munari desafia assertivamente a nocdo de

“ideia genial” e apresenta seu ponto de vista sobre o desenvolvimento
de projetos como algo mais préoximo do conceito da “caixa de vidro”,
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focando na objetividade e em etapas tangiveis, rejeitando a sugestdo de
uma “aura” artistica ou mistica em torno do design. Em Fantasia (1977),
ele também reconhece a importiancia da memoria no processo criativo,
sendo um guarda-chuva a partir do qual podemos acessar as faculdades
de fantasia, invencéo e criatividade para exercitar a imaginacédo (Fig. 15).

FANTASIA
MUNDO 2 = IMAGI-
EXTERNO INTELIGENCIA INVENCAO NAGAO
CRIATIVIDADE

Figura 15. Esquema
do processo criativo
por Munari (1977)

PRODUGAO

Munari enfatiza que a experiéncia de vida ndo apenas amplia nossa
compreensido do mundo, mas também nos permite estabelecer novas
conexoes e relagdes entre ideias, ja que s6 podemos criar conexoes en-
tre coisas que conhecemos. Em sua opinido, essa interconectividade é
essencial para estimular a criatividade e a inovacdo no design; portanto,
quanto mais recursos uma pessoa tiver em sua memoria, mais potencial
terd para criar conexoes interessantes.

Um exemplo pratico dessa abordagem é explicado por Munari com as “Le
Proiezioni Dirette” (Projecdes diretas), em Fantasia (1977). Essa ferramen-
ta incentiva os alunos a reunir e explorar as qualidades dos materiais que
encontram ao seu redor, sejam eles produzidos industrialmente (como
embalagens) ou naturais (como folhas). Esses materiais serdo usados em
um projetor de transparéncias e, posteriormente, aplicados para criar
composicdes e contar histérias. Entretanto, a fase inicial consiste na
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exploragdo aberta e experimental dos materiais e da midia proposta,
compreendendo como a rotacdo, a transparéncia, as cores e as texturas
podem interagir. Essa fase exploratdria ajuda a criar um repositério men-
tal ou uma colecdo de possibilidades que os alunos podem acessar em
outros momentos do exercicio e, em geral, mais tarde na vida.

Outros exemplos dessa abordagem no trabalho de Munari podem ser ilus-
trados por duas de suas publicagdes: Piit e Meno (1970) e I Prelibri (1980).
Ambas propdem oferecer uma oportunidade de exploragido livre dos
materiais e das interagOes entre os componentes. Piil e Meno é um jogo
composto por 72 cartas, impressas em suportes opacos e transparentes,
que podem ser sobrepostas umas as outras, criando uma ampla variacéo
de cendrios que estimulam a contacao de histérias (Fig. 16).

Figura 16. Capae
Giovanni Belgrano e
Siovann B9 8y exemplo f:le composicao
do material Pit e Meno

(1970), de Munari

PIU E MENO

immagini su fondi trasparenti, sovrapponibili 05 on tr t backgrounds, to be
ibili a placere, agglungenda o togliendo : pleasure, by
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I Prelibri (Os Pré-Livros) é um conjunto de 12 livros em formato quadrado,
compostos de varios materiais, como papel, papeldo, madeira, tecido, es-
puma, plastico, botoes, linha e outros, cada um com um tipo diferente de

encadernacao (Fig. 17). Os pequenos livros sdo um estimulo visual, tatil,
auditivo (por exemplo, quando as paginas de madeira batem umas nas
outras) e térmico para o leitor.

Figura 17. Exemplos
do material / Prelibri
(1980), de Munari
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Uma caracteristica notdvel que ilustra o conceito de exploragdo sem fim
é o fato de os livros ndo terem um comego ou um fim determinado, pois
nfo ha capa ou contracapa: ambas apresentam apenas a palavra LIBRO
(“livro”), de modo que o leitor possa comecar por onde quiser.

Na mesma linha, a abordagem de Rodari para a educagdo em design
baseia-se nos principios da exploracao livre e da experimentacdo sem
objetivo. Ele defende que a incerteza e a imprevisibilidade sejam adota-
das como fatores impulsionadores da criatividade, além de cultivar uma
cultura de curiosidade e exploracgdo. Tais aspectos podem ser observados
em muitas das técnicas propostas por ele, como o “Polinémio fantastico”,
a “Hipotese fantastica” e as “Historias abertas”.

Uma ocorréncia interessante na Italia de um conceito de técnicas sem
um fim e da exploracdo aberta foram os workshops do grupo Global Tools.
A iniciativa foi realizada entre 1973 e 1975, principalmente em Florenca,
mas também com workshops em Mildo e Nédpoles. Foi conduzida por um
grupo de arquitetos e designers, com nomes como Andrea Branzi, Ettore
Sottsass Jr. e Gaetano Pesce, além de outros membros que também par-
ticiparam das iniciativas Radical Architecture e Arte Povera. Inspirados
no livro Deschooling Society, de Ivan Illich, de 1971, os workshops foram ex-
perimentos com programas alternativos multidisciplinares informais de
autoeducacio, chamados até de “antiescola” ou “néo escola”. A intencédo
era estimular livremente a criatividade individual e coletiva, bem como
redescobrir a relacdo entre o intelectual e o artesanal, deixando de lado as
estruturas conhecidas de elaboracao de um projeto, chegando a chama-lo
de “antiprojeto”:

“Global Tools defendia a ‘vida como uma educagao global
permanente’ [...] queria um retorno a uma forma arcai-
ca de sabedoria, abracando o nomadismo e deixando a
propria cidade para tras.” (Borgonuovo & Franceschini,
2015, p. 7-8).

“Portanto, Global Tools ndo pretendia se tornar uma
“escola”, mas um sistema de oficinas abertas dedicadas
a descoberta-redescoberta de atividades manuais que
possam restaurar os poderes criativos tradicionalmen-
te associados ao artesanato, que foram atrofiados pela
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sociedade industrial e sua concepcdo compartimentada
de trabalho.” (Borgonuovo & Franceschini, 2015, p. 107).

No entanto, vale a pena observar que o grupo ndo pretendia promo-
ver o artesanato como uma alternativa a producédo industrial, como
se pretendesse voltar a formas anteriores do passado. Eles queriam
reaproveitar, em nivel social, essas ferramentas e tecnologias para ser-
vir de estimulo a criatividade e a comunicacdo: “faculdades que sao
inatas, mas que se atrofiaram devido a um destino ligado a producdo.”
(Borgonuovo & Franceschini, 2015, p. 23). Pode-se argumentar que
esse conceito se alinha com algumas das afirmagdes de Munari, por
exemplo, quando ele descreve muitos adultos como tendo a faculdade
da fantasia subdesenvolvida e suprimida, bem como a conexao tracada
entre a memoria e as faculdades criativas do individuo: ao investigar e
redescobrir ferramentas, métodos e tecnologias de um passado cole-
tivo, e relaciona-los com experiéncias de vida — como no conceito da
caixa preta de Jones —, é possivel promover novos insights e praticas a
partir de uma perspectiva diferente.

O grupo publicou suas propostas em uma série de boletins, chamados
“Radical Notes”, na revista Casabella, a partir de janeiro de 1973. Havia
cinco grupos de pesquisa e trabalho: Corpo, Comunicac¢do, Construcao,
Sobrevivéncia e Teoria. Cada um deles se concentrava em diferentes con-
juntos de ferramentas e habilidades de autoeducacdo, trabalhando de
forma autébnoma, mas interdisciplinar. Alguns grupos tém pouca docu-
mentacao dos processos e experimentos realizados, outros apresentam
mais registros e relatérios.

Alguns exemplos interessantes de exploracées sem objetivo sdo os
workshops de Sobrevivéncia. Eles tinham como objetivo instigar o descon-
dicionamento cultural, reduzindo o nimero de objetos que seriam usados
e desencadeando uma “terapia de grupo energética”. O exercicio foi reali-
zado na cidade de Sambuca, na Toscana, e as atividades cotidianas, como
transporte, vestudrio, culinaria, limpeza e trabalho com a terra foram
o préprio tema do workshop. A ideia, portanto, nédo era atingir nenhum
objetivo especifico com esse workshop, mas sim uma oportunidade de
criar um ambiente para uma investigagdo livre sobre objetos culturais e
aspectos culturais que permeiam nosso dia a dia, experimentando méto-
dos alternativos para coexistir em um coletivo.
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Outro exemplo interessante pode ser encontrado nos workshops de
Construgdo. Havia um grande foco na exploracdo e experimentagdo
de materiais, muito semelhante a ferramenta “ProjecGes diretas” de
Munari. No boletim do Global Tools de setembro de 1974, o grupo sugere
a exploracdo do material e através do material, seja ele escolhido em um
estado natural, em um estado altamente processado ou mesmo depois
de ser utilizado ou consumido. Um aspecto importante da iniciativa do
Global Tools é que o grupo tinha como objetivo alcangar a ndo-produti-
vidade como uma hipétese de aboligdo do trabalho:

“Na hipétese de uma sociedade sem trabalho, a criativi-
dade corresponde ao desencadeamento de uma energia
libertadora como um fim em si mesmo (no sentido de que
ndo produz valor), algo terapéutico e livre de significados
codificados.” (Borgonuovo & Franceschini, 2015, p. 27)

Adotando uma perspectiva mais contemporanea, o conceito de nédo pro-
duzir valor propositalmente como um meio para alcancar a liberdade
emancipatéria pode ser relacionado aos argumentos apresentados por
Jonathan Crary no livro 24/7 (2014). Ele aponta para um colapso na dis-
tingdo entre as esferas do trabalho e do lazer, impedindo a diferenciacéo
entre momentos criativos e prazerosos, com todo hobby sendo agora
transformado em algo de valor para uma sociedade consumista.

Um sistema no qual tudo esta disponivel “24 horas por dia, 7 dias por se-
mana” gira em torno de metas individualistas de seguranca e conforto,
competitividade e de um acumulo interminavel de recursos as custas
dos outros. Enquanto isso, ignora mentalidades e comportamentos que
enfatizam a coletividade e a colaboragdo, gerando individuos isolados e
déceis. Os desvios que fogem da norma passam a ser domesticados para
se adequarem a conformidade. Nesse sentido, a marginalidade cultural
e a exploracdo coletiva, como as propostas pelo Global Tools, podem ser
vistas como uma forma de objecao e rebelido.

Esse espirito de contracultura e a recusa do trabalho também estdo re-
lacionados a oposi¢do do Global Tools ao racionalismo e a diddtica da
Escola de Ulm (Hochschule fiir Gestaltung). Borgonuovo e Franceschini
(2015) caracterizam o design italiano como resultante de uma cultu-
ra didatica “fraca”, de uma metodologia de design excéntrica e de uma
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estrutura industrial que néo é programada ou forte, e colocam o Global
Tools como um importante representante desses valores.

N2o ha apenas uma recusa do trabalho, mas também um desejo de dissol-
ver a cultura, evidenciando o pensamento critico e livre. Em consonéncia
com a proposta de desescolarizacdo, Andrea Branzi discute que o traba-
lho, a escola, a prisdo e a propria cidade sdo instituicbes que funcionam
para condicionar a sociedade e seus individuos, em um sentido de forma-
tacdo a norma. Andrea Branzi escreve:

“[...] todos aqueles que acreditam que um dia podera existir
uma escola que ensinara como fazer uma revolugdo nao
entendem essa realidade. [...] a cidade nunca podera ser
um instrumento revoluciondrio se néo for por seu préprio
fracasso” (Borgonuovo & Franceschini, 2015, p. 15).

O Global Tools acabou sendo dissolvido devido a opinides divergentes
entre seus membros em relacdo aos caminhos a serem seguidos, mas os
resultados do grupo sao frequentemente subestimados. As possibilidades
de autoeducacdo exploradas pelo grupo sdo vistas como um processo de
descondicionamento da normalidade cultural, permitindo que o indivi-
duo se aproprie e controle qualquer condicionamento futuro, além de
recuperar e desenvolver suas proprias capacidades criativas.

Outro exemplo interessante que vale ser mencionado é o de Enzo Mari,
designer italiano renomado e inconformista, que da atencdo especial
a questoes sociais e politicas (Lohmann, 2019). Em 1998, ele desenvol-
veu a exposicao “Enzo Mari: il lavoro al centro” para o Centre d’Art Santa
Monica de Barcelona e para a Triennale di Milano, para mostrar o que
esta por tras de seu préprio processo de design e pesquisa. A exposi¢do
dividiu-se em trés secGes que representam os estagios de sua pesquisa,
cada uma incorporando diferentes grupos de alegorias: arte, design e
desafio (D’Avossa & Picchi, 1999).

Na alegoria intitulada “Quale cultura / Which culture” (1997-1998), Mari
construiu uma instalagdo para exibir uma selecdo de suas referéncias
culturais, fazendo uma composic¢ao tridimensional como em um jardim
zen (Fig. 18). O exemplo é uma forma interessante de visualizar a cole-
¢do interdisciplinar e pluralista de memorias e referéncias, que podem
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Fonte: Designboom

Figura 18. Alegoria “Quale cultura”/
Qual cultura (1997-1998), de Enzo Mari
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ser acessadas durante o desenvolvimento de um projeto e ao longo da
vida em geral.

Fazendo um rapido desvio no tema da alegoria e do ato de projetar, em
Zattere: allegorie di progetto (2024), Francesco Faccin faz uma observacao
interessante. Ele ressalta que a crosta terrestre é muito parecida com uma
balsa salva-vidas flutuando em uma piscina de magma: “queiramos ou
ndo, estamos em movimento continuo mesmo quando estamos parados”
(Faccin, 2024, p. 7). A jangada (zattera, no italiano) é uma alegoria para
uma jornada e para a intrépida natureza aventureira dos seres humanos,
frequentemente esquecida pelas pessoas. Trata-se de um objeto imagi-
nativo e indispenséavel que simboliza nossa capacidade de adaptacido e
conexdo com a vida, mesmo nos momentos mais dificeis. A jornada da
humanidade, de fato, tem sido uma jornada dificil e sem instrucdes, re-
pleta de beleza, esperanga e momentos sombrios, e, da mesma forma,
Faccin vé o ato de projetar como uma maneira de persistir na busca pela
vida e se adaptar as mudancas (Faccin, 2024).

Portanto, a ideia de explorar e expandir o proprio repertério como um
processo continuo e de longo prazo, bem como o conceito de fazé-lo sem
um proposito ou projeto especifico em mente, pode ser observada em
varios exemplos de designers italianos. A pratica esta alinhada com as
proposicoes de Munari e Rodari, refor¢ando o argumento de que pode ser
considerada uma pratica comum no design italiano.
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Licao 2:
Lrros criativos e
misturas inusitadas

“Ter a coragem de fracassar de forma espetacular
quando a alternativa é a conformidade entedian-
te e ideias sem graga. Trata-se de rejeitar o seguro
e esperado em favor do excitante e desconhecido.
Na verdade, vocé pode acabar descobrindo a per-
feicdo imperfeita do planejamento espontaneo e
do previsto inesperado.”

— Erik Kessels, Failed it! (2016)

“A peneira da ‘corretude’ mantém e valoriza os
pedregulhos, deixando o ouro passar. Os erros
sd0 necessarios, Uteis como pao e, muitas vezes,
belos: veja a Torre de Pisa, por exemplo.”

— Gianni Rodari, Il libro degli errori (1964)

Um tema recorrente entre os autores italianos se refere ao conceito de
deliberadamente realizar acées e usar objetos de maneiras ndo con-
vencionais, fora do que é esperado ou considerado comum, em outras
palavras, abracar o fracasso e cometer erros, geralmente influenciados
pelos principios da sdtira e da parddia, como forma de estimular a criati-
vidade e descobrir novos potenciais.

Alguns exemplos podem ser encontrados no trabalho de Munari, por

exemplo, em “Seeking comfort in an uncomfortable chair’ (1944), apresenta-
do anteriormente (ver tépico 2.2.1), em que o mau uso de uma cadeira em
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posi¢es ndo convencionais destaca possiveis melhorias no design e na ergo-
nomia; na ferramenta “Criando monstros”, em que elementos de diferentes
contextos sdo colocados juntos para “criar um monstro”, como em um jogo
de misturar e montar, combinando pecas de forma incomum para fazer algo
inesperado e possivelmente perspicaz; e em “Mudanga de um tunico ele-
mento”, em que ele sugere uma mudanca na cor, no material, na funcao, na
dimens&o ou no contexto de algo, como se fosse fazer uma parédia.

Rodari, por sua vez, se refere a abordagem de misturas incomuns em mui-
tas das ferramentas propostas em Grammatica della Fantasia (1973), como
o “Binomio fantdstico”, o “Polindmio fantastico” e a “Salada de fabulas”,
que consistem em varias maneiras de combinar elementos semanti-
camente diferentes para criar algo inesperado e extraordinario. Outra
ferramenta correlata é o “Erro criativo”, em que Rodari sugere cometer
propositalmente um erro para gerar um possivel resultado interessante,
por exemplo, escrevendo uma palavra de forma errada ou atribuindo um
significado incorreto a uma palavra. Adaptando o conceito ao campo do
design, isso poderia ser interpretado como um erro (ou uma abordagem
inesperada) na forma ou na funcio de um produto ou servico. E, final-
mente, em “Histéria mal contada”, em que Rodari propde questionar a
previsibilidade e criar uma parédia de uma histéria (ou de um produto/
servico, se transpusermos isso ao contexto do design).

Um exemplo de um erro propositalmente comico e parddico, feito ao
exagerar a escala de um objeto, é a iconica “Pratone” (1971), de Giorgio
Ceretti, Pietro Derossi e Riccardo Rosso, para a Gufram (Fig. 19).

Figura 19. Poltrona “Pratone’,
de Ceretti, Derossi e Rosso,
para Gufram (1971)
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O tom satirico, parddico e brincalhdo é caracteristico da era pds-
-modernista na histéria do design italiano, entre as décadas de 1970 e
1980, com obras icOnicas feitas por designers e estudios, como Ettore
Sottsass, Alessandro Mendini, Michele De Lucchi, Studio Memphis e
Studio Alchimia. Os trabalhos se distanciam das praticas do “bom de-
sign” e, pelo contrario, abracam o kitsch e se inspiram na Art Déco, na
Pop Art e no futurismo (Fig. 20). Os produtos tém a intencdo de serem
orientados para a massa e de ndo serem elitistas, feitos com materiais
nao nobres, como laminado plastico e padronagens feitas de sobras de
materiais (terrazzo alla veneziana), no entanto, quase nenhum dos obje-
tos de Mempbhis foi de fato produzido em série (DOMUS, 2020b).

N
rR

\ . ____aag Figura 20. Poltrona “First”,
i i de De Lucchi (1983); estante

“Carlton”, de Sottsass (1981);
e mesa “Hollywood”, de
Peter Shire (1983)
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Figura 21. Investiga¢Ges feitas nas
oficinas Corpo, por Global Tools (1975)
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Destacando mais uma vez a iniciativa do Global Tools, alguns exem-
plos interessantes de erros criativos propositais que valem a pena ser
mencionados vém dos workshops Corpo. Um dos exercicios envolveu a
exploracao da “ergonomia reversa” por meio da produgio e do uso de ob-
jetos disfuncionais, inuteis e desafiadores, por exemplo, restricdes para
pernas, palmas das maos e dedos, vendas para os olhos, imobilizagido de
partes do corpo com elasticos, além de sapatos com formatos estranhos
(Fig. 21). Esses objetos salientaram uma redescoberta do corpo como nos-
sa ferramenta principal e investigaram relacdes incomuns entre o corpo,
suas partes, materiais e artefatos. Os exercicios permitiram a explora-
cdo do corpo, de seus movimentos e das formas que os seres humanos
utilizam para se relacionar e interagir uns com os outros. Ao provocar
restricOes e imobilidade, os movimentos naturais que sdo tidos como co-
muns tornaram-se mais aparentes e perceptiveis.

Além disso, a partir do Global Tools, outra visdo pode ser extraida do
grupo Sobrevivéncia, em um boletim dos grupos Superstudio e 9999 pu-
blicado em setembro de 1974, que diz:

“Na natureza, a sobrevivéncia da espécie esta ligada a
capacidade de se adaptar as condicGes ambientais: muta-
¢oes, camuflagem, atrofia de 6rgéos e desenvolvimento de
membros, aprendizado, tudo isso faz parte de uma unica
estratégia. Vejamos o aprendizado, particular da espé-
cie humana: a capacidade de cometer erros, de lembrar
esperancas e mortes, de nos deixarmos modificar pelo
ambiente (mas, na maioria das vezes, de modifica-lo) nos
permitiu permanecer no planeta Terra [...]” (Borgonuovo
& Franceschini, 2015, p. 146).

Eles consideram a capacidade de cometer erros e aprender com eles como
algo especifico da espécie humana e a relacionam a nossa sobrevivéncia
no planeta: errar, refletir sobre os resultados e tentar novamente de for-
ma diferente é uma das estratégias basicas que alimentaram a maioria dos
empreendimentos da humanidade ao longo da histdria. Erik Kessels, um
autor e designer holandés, se aprofunda nesse assunto no livro Failed it!
(2016). Ele acrescenta que os erros e as coincidéncias imperfeitas podem
ser mais do que apenas oportunidades de aprendizado, mas, de fato, ele-
mentos-chave na producao de algo novo e empolgante:
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“Essas catastrofes maiores e menores a que estou me
referindo ndo sdo meras experiéncias de aprendizado
— apos as quais erros sdo corrigidos, instrumentos reca-
librados, percursos redefinidos — mas s2o, elas préprias,
os primeiros vislumbres do sucesso.” (Kessels, 2016, p. 5).

Além da serendipidade e de estar atento ao maravilhoso (ver exemplos
de Matt Stuart, na Fig. 22), Kessels também sugere que, quando um erro
é repetido propositalmente varias vezes, ele deixa de ser descuidado e
comeca a se aproximar da genialidade, como no exemplo das fotografias
amadoras de um cachorro preto, cuja imagem nunca era capturada
adequadamente, aparecendo como uma silhueta preta com tridngulos
ocasionais, que podiam ser identificados como orelhas. Como diz
Kessels, em tom de brincadeira, é o cachorro invisivel: “uma historia
épica de amor, obsessdo, perseveranca e iluminagdo ruim” (2016, p. 83).

Fonte: Kessels, 2016, p. 66-81

Figura 22. Fotografias de Matt Stuart
capturando coincidéncias estranhas na
cidade, 2004-2006 (em cima); e fotos
amadoras do “cachorro invisivel” (embaixo)
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Quando se trata de estar atento a coisas interessantes ao nosso redor,
vale a pena mencionar outro trabalho de Munari, publicado no livro Da
lontano era un’isola (Einaudi Ragazzi, 1994). Ele explora pedras tipicas

da costa da Liguria, cinzas com tracos brancos. Ele interpreta as mar-
cas como elementos de fundo e as preenche como se fossem cenas em
miniatura (Fig. 23).

Figura 23. Pedras
tipicas da Liglria com
intervencdes de Munari
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Com uma abordagem diferente, Daniele Pario Perra, um designer italiano,
questiona a afordancia de objetos comuns e os utiliza em contextos diferen-
tes e para finalidades diferentes daquelas para as quais foram originalmente
projetados (Fig. 24). Por exemplo, tomadas elétricas como casticais, latas
de filmes anal6gicos como saleiros e pimenteiros, ferro de passar roupas
como aquecedor para a moka ou até mesmo uma cadeira de plastico como

assento de bicicleta. Ja Helmut Smits sugere a fusdo de méveis, como nas
pecas “Chair and light” (cadeira e luz) e “Chair and table” (cadeira e mesa).

Figura 24. “Low Cost
Design”, de Daniele Pario
Perra, 2010 (em cima);
“Chairlight” (2006) e
“Chair table” (2024) de
Helmut Smits (embaixo)
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Fonte: Arthur Digital Museum

Figura 25.
“Fluid Furniture”,
de Lila Jang

Outro caso de design ndo convencional em escala internacional é exem-
plificado pela série “Fluid Furniture”, criada pela artista coreana Lila Jang.
Aproximando-se do surrealismo, as pegas tém uma estética provocativa e
onirica, fazendo experimentos com formas e escalas comuns e levando-
-as a um territorio ndo convencional (Fig. 25).

Kessels sugere que os individuos se acostumem a errar e que reservem um
tempo para considerar os nossos erros e os de outras pessoas como a cen-
telha de algo estranho e fascinante. Em vez de tentar esconder ou se livrar
dos erros, as pessoas deveriam se inspirar neles. Ele fornece exemplos de
artistas e designers que, em vez disso, cometem “erros” de propdsito, como
o artista Lucas Blalock, cujas obras sdo criagoes de aparéncia estranha fei-
tas com Photoshop e outros programas de edi¢do de imagem.

Em uma perspectiva mais contemporanea e com a interface digital em
mente, é possivel pensar em outros exemplos interessantes. Giselle
Beiguelman, artista e professora brasileira, explora glitches e ruidos
visuais em sua obra “Glitched Landscapes” (2013-2016), com fotos cap-
turadas enquanto transitava pela cidade de Sdo Paulo e posteriormente
editadas (Fig. 26). O conceito consiste em criar um panorama dos espagos
fragmentados e das experiéncias que se tem do ambiente urbano e, ao
mesmo tempo, diluir os limites entre imagens estdticas e em movimento
(Beiguelman, 2013).
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Um aspecto adicional a ser considerado é quando a impressao 3D da er-
rado e gera resultados abstratos e surreais, como nos exemplos vistos no
perfil do Flickr “The Art of 3D Print Failure” (Fig. 27). O segundo exemplo
lembra até mesmo as famosas esculturas dinamicas de papel do artista
chinés Li HongBo (Fig. 28).

Fonte: Flickr

Figura 27. Exemplos de erros
de impressdo 3D esteticamente
interessantes

Fonte: REUTERS/Jason Lee

Figura 28. Li HongBo
manipulando uma de
suas esculturas dindmicas
de papel (2014)
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Fonte: theCHIVE

Figura 29. Exemplos de imagens
geradas por IA com resultados
de aparéncia fantastica

Uma fonte ainda mais recente de resultados interessantes sdo as imagens
geradas por IA. Os algoritmos sdo conhecidos por terem dificuldade em
criar versdes realistas de maos e membros e, independentemente da pre-
cisdo do texto de entrada (prompt), frequentemente os resultados podem
ser surreais e fantasticos (Fig. 29).

Portanto, a disposicao de aceitar o fracasso, adotar uma perspectiva cria-
tiva em relagdo aos erros, apreciar coincidéncias estranhas e explorar
contextos e func¢oes alternativas para objetos do cotidiano é uma carac-
teristica recorrente entre os designers e profissionais criativos italianos.
Isso incentiva o pensamento néo convencional e é uma maneira alterna-
tiva de encontrar inspiracao e insights. Os muitos icones internacionais
do design italiano do movimento pds-modernista sugerem que essa abor-
dagem é valiosa e cativante, pois acolhe a imperfeigéo e encontra beleza
no inesperado. Ao considerar o fracasso ndo como um contratempo a ser
escondido, mas como uma base para o sucesso, os designers podem en-
contrar novos caminhos para o pensamento criativo.
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Licao 3:
Abandonar, desprender-se
¢ desapegar-se

“Mono-no-aware; a beleza da impermanéncia:
‘A flor é maravilhosa porque floresce, e singular

porque cai’
— Zeami Motokiyo (c. 1363-1443)

“Ha uma regra japonesa que diz: a perfeicdo é
bela, mas tola, é preciso entendé-la, usa-la, mas
quebra-la”

— Bruno Munari

Um terceiro tépico que frequentemente surgiu com os autores e desig-
ners italianos referia-se a escolha voluntaria de parar de desenvolver uma
ideia ou até mesmo destrui-la. A principio, parece uma medida contra-
producente, pois pode ser vista como uma perda do tempo, do esforco e
da energia gastos até entdo. No entanto, a ideia é deixar de lado a sensacdo
de ter a solugéo perfeita e inica, criando espaco para explorar diferentes
perspectivas e possibilidades, o que, por sua vez, poderia fornecer novas
percepcoes sobre todo o projeto.

Munari descreve essa abordagem quando fala sobre “Construir uma
arvore” e “Projecgoes diretas”, em Fantasia (1977). Em ambas as ferra-
mentas, a ultima etapa consiste em destruir completamente o trabalho
(Fig. 30). Em sua opinido, a pratica de destruir tudo e eventualmente
refazé-lo tem duas finalidades: permite o aprimoramento continuo de

algo e também evita a idealizagdo do préprio trabalho.
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Figura 30. Munari e criancas
construindo e destruindo
uma arvore de papel

Ele defende contra a ideia do “génio criador” e muda o foco para os
proprios processos criativos e de aprendizagem. Quando Munari apre-
senta o exemplo da construcao de uma arvore de papel, é perceptivel
que o processo de destrui¢do ndo causa sofrimento, pelo contrario, é
feito de forma divertida e prazerosa:

“As criangas correm, pegam a arvore, desprendem-na do
chido, fazem-na voar, a arvore se quebra em mil pedacos,
as criangas ficam alegres, é uma grande festa cheia de
pedacos de papel voando. O jogo termina assim, com a
satisfacdo total de todos.” (Munari, 1977, p. 160).
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Trazendo uma perspectiva diferente, ha um exemplo de fora da pratica
do design italiano, com a carta “Let Go” [Dar uma pausa], das Co-Creation
Cards (Friis, 2015). O objetivo é aplicar a abordagem “deixar para 1a” para
mudar a mentalidade quando se chega a um impasse ou néo se consegue
mais avangar. Diferentemente das criancas com Munari, que se diverti-
ram destruindo a arvore de papel, Friis se concentra no motivo pelo qual
esse pode ser um processo tdo dificil durante o projeto:

“Deixar ir pode parecer trivial e facil. Mas néo é. Muitas
pessoas sdo trabalhadoras, disciplinadas e focadas em
obter resultados. No entanto, [...] chegar a um impasse e
ndo conseguir fazer nenhum progresso pode ser um sinal
de que vocé precisa encontrar uma nova maneira de pro-
cessar as informacdes.” (Friis, 2015, carta n® 76 “Let Go”).

Conforme proposto por Munari, esse exercicio é uma maneira boa e
pratica para o designer se distanciar de uma perspectiva autocentrada
ou egocéntrica sobre seu préprio trabalho, e o impulsiona a um desen-
volvimento continuo de suas ideias. Outra carta que descreve isso é
“Rip” [Substituir], também de Friis (2015). A proposta é desenvolver um
ganho gradual de confianca e de expertise, concentrando-se no desen-
volvimento de uma solugdo que funcione, independentemente de sua
qualidade, simplesmente para fazer com que a equipe envolvida sinta
que essa é, de fato, uma tarefa realizavel. Depois de constatarem que
podem encontrar uma solugdo, a equipe a descarta e tenta encontrar
uma melhor, esforcando-se ainda mais em seu desenvolvimento:

“As vezes, os desafios de projeto sio complexos demais
para que as equipes apresentem solucdes engenhosas
imediatamente. [...] Para superar isso deixe o critico fora
da sala — apenas termine qualquer ideia pequena que
vocé tiver. Quando tiver provado a si mesmo que é capaz
de resolvé-lo e tiver algo para mostrar, deixe a ideia de
lado e comece do zero.” (Friis, 2015, carta n® 56 “Rip”).

Com um argumento semelhante, Kessels (2016) sugere criar algo pratica-
mente perfeito e, no momento em que achar que conseguiu, deve deixa-lo
de lado e exercitar o desapego total: quebra-lo, destrui-lo, deixa-lo cair,
termina-lo com os olhos vendados ou até mesmo deixar que uma crianca
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ou outra pessoa que ndo tenha nada a ver com o projeto dé os toques fi-
nais. Ele diz que, ao fazer isso, podemos acabar obtendo algo inttil, mas
o fator do inusitado pode ter seu proprio valor e trazer novas percepgoes.

Sobre o tépico de deixar ir e efemeridade, ha a performance artistica de
Francis Alys, “Paradox of Praxis 1 (Sometimes Making Something Leads
to Nothing)” [Paradoxo da Préxis 1 (As vezes, fazer algo ndo leva a nada)],
de 1977. Nessa obra, o artista empurrou um bloco de gelo pelas ruas da
Cidade do México por 9 horas, até que ele derretesse completamente
(Fig. 31). Nesse sentido, a obra de arte no € o objeto em si, mas o proces-
so de sua transformacdo em um nada.

A obra “Girl with Balloon” [Menina com Baldo] (2002-2004), do britanico
Banksy, foi propositalmente retalhada em pedacos durante um leildo reali-
zado pela Sotheby em 2018. As tiras resultantes (Fig. 32) foram rebatizadas
de “Love is in the Bin” [0 Amor estd na Lixeira] (2018) e, apesar de ser uma
satira sobre a mercantilizacdo da arte, a pega foi ironicamente vendida por
um precgo 18 vezes maior do que a obra original. Banksy comentou mais
tarde: “O desejo de destruir também é um impulso criativo” (Edwards, 2021).

Figura 32. “Loveisin the
Bin”, de Banksy (2018)

Fonte: Tate Museum

/
Figura 31. “Paradox of L ‘“I Ll b |l b
Praxis 1 (Sometimes Making e 2 R R
Something Leads to Nothing)”, Ei m-“!&:ﬁ"lﬂ.u&fﬁ%i

de Francis Alys (1977)
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Figura 33. “Hase / Rabbit
/ Coniglio” (2005, 2006 e
2007), de Gelitin

Ha também a instalacdo “Hase / Rabbit / Coniglio” [Coelho], de 2005, do
grupo Gelitin. Consistiu em colocar um coelho de peltcia de proporgées
gigantescas em Artesina, uma estacao de esqui nos Alpes italianos, crian-
do uma paisagem diferente a ser explorada pelos visitantes. O coelho foi
propositalmente deixado para se decompor e desaparecer, conforme do-
cumentado com fotos ao longo dos anos seguintes (Fig. 33).
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Outra fonte interessante de exemplos é o Burning Man, um festival anual
que ocorre no deserto de Nevada, nos Estados Unidos. Ele é conhecido
pelas instalacOes artisticas, pela formagdo de comunidades e pela autoex-
pressdo radical. As instalacGes sdo especificas para cada local e ocorrem
somente durante o evento, ou seja, por uma semana (Fig. 34-36).

Figura 34. “Paradisium”,
de Dave Keane e

Folly Builders para o
Burning Man (2022)

Fonte: Dezeen / Crédito: Jane Hu

Figura 35. “SKUM
Thundercloud”, de Bjarke
Ingels e Jakob Lange para
o Burning Man (2022)
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Fonte: Dezeen / Crédito: Jane Hu



Fonte: Dezeen / Crédito: Jamen Percy

Figura 36. “Stone 27”, de
Benjamin Langholz para
o Burning Man (2019)
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Rodari também menciona o desapego, a serendipidade e o fluxo livre. Em
“Historias abertas”, ele se refere a criagéo coletiva de um final para uma
histéria e ressalta que, em algum momento, a discussdo pode evoluir na-
turalmente para um tépico diferente de acordo com as contribuicdes dos
participantes, chegando ao ponto de esquecerem completamente a his-
téria inicial. Em vez de redirecionar a discussido de volta a tarefa inicial,
Rodari sugere que é melhor deixd-la ir e simplesmente seguir a cadeia de
pensamento recém-criada e ver para onde ela leva o grupo.

Mencionando mais uma vez a iniciativa Global Tools, o conceito de dis-
tanciamento também é intrinseco a propria natureza antiinstitucional e
contracultural do grupo:

“O projeto se recusa a ir além do escopo de esboco e rascu-
nho para permanecer imprevisivel, inesperado, aceitando
o fato de que nio deixara nenhum trago duradouro (re-
nunciando as dimensdes monumentais).” (Borgonuovo &
Franceschini, 2015, p. 114).

De fato, apesar de a iniciativa ser bem documentada e conhecida por seu
experimentalismo, foi um projeto pedagdgico momentaneo e fracassa-
do, ndo tendo sido realizadas muitas das expansdes e desenvolvimentos
pretendidos, como a criacdo de uma rede com outros grupos italianos e
iniciativas de outros paises (Borgonuovo & Franceschini, 2015).

118



Design e efemeridade

Fazendo um breve desvio, ha algo a ser dito sobre a relagdo entre design
e a passagem do tempo. No processo de design, se faz muito esforco para
pensar o ciclo de vida de um produto e a circularidade dos recursos. Essa
preocupacao ganhou forca na década de 1970, quando, com a crise do
petroleo e outros fatores econémicos, surgiu a necessidade de repensar a
sociedade de consumo e as possibilidades de envolvimento dos designers,
tanto na teoria quanto nas praticas de projeto, conforme discutido por
Papanek e Bonsiepe. Em seu renomado livro Design for the Real World (1971),
Papanek discute a obsolescéncia e a responsabilidade social:

“Aquilo que jogamos fora, deixamos de valorizar. Quando
projetamos e planejamos coisas que serdo descartadas,
nado tomamos o devido cuidado ao projetar ou considerar
os fatores de seguranca.” (Papanek, 1971, p. 97).

Hoje em dia, ha muita discussdo sobre estratégias para remediar os danos
causados pelo consumo excessivo e pelo descarte de bens, com foco em
como recuperar esses recursos e como diminuir a quantidade de residuos
gerados. Os designers podem ter um grande impacto nessa mudancga de
mentalidade, repensando produtos e servicos e propondo novas maneiras
de viver e consumir que sejam mais viaveis a longo prazo, provocando uma
mudanga no comportamento social em direcdo a praticas mais sustenta-
veis. Embora ainda haja desafios a serem enfrentados, ha empenho em
lidar com a questdo a partir de varias perspectivas, tais como:

¢ Produtos ou pecas que duram mais, confrontando a obsolescéncia
e favorecendo a manutencao em vez da descartabilidade, como em
Design for Longevity [Design para Longevidade] (Carlsson et al, 2021);
e Produtos que enfatizam a desmontagem de pecas para reutiliza-
¢do ou substituicdo. A Berninox é uma escova de dentes suica que
apresenta um cabo de ago inoxidavel cirtrgico, com altissima dura-
bilidade, e escovas substituiveis feitas de plastico reciclado (Fig. 37);
 Produtos que empregam materiais de upcycling e/ou reciclagem, pro-
longando a vida util dos recursos. Tomando o jeans como exemplo,
no projeto “Icons Re/Outfitted” do The Visionary Lab, apresentado
no Fuorisalone 2024 em Mildo, produtos iconicos foram revistos para
reaproveitar sobras de jeans da Levi’s (Fig. 38). Com uma abordagem
diferente, hd o “Denim Euphoria Project” da Casati Flock&Fibers, no
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qual os residuos de jeans foram pulverizados e inseridos em granulos
de pldstico para serem usados como substrato para impressdo 3D,
resultando em uma cadeira colorida com jeans (Fig. 39);

Produtos que utilizam materiais biodegradaveis, que se decompdem
mais rapidamente no meio ambiente, mas que, por sua vez, tém
menor durabilidade, como canudos de papel e sacolas plasticas bio-
degradaveis para residuos compostaveis;

Embalagens consumiveis. Um pouco diferente dos materiais bio-
degradaveis, destinados a se decompor mais rapidamente apds o
uso, os materiais consumiveis sdo destinados ao proprio usuario.
A Soapbottle, por exemplo, desenvolve frascos feitos de sabao sélido
para conter produtos de cuidados pessoaiss (Fig. 40).

Figura 37. Escova de
dentes Berninox, com
cabegas substituiveis

feitas de plastico reciclado

Fonte: The Visionary Lab

Fonte: Berninox

Figura 38. Série
“Re/Outfitted” para
a espreguicadeira

e a cadeira Eames
“Shell”, do The
Visionary Lab (2024)



Figura 40. Embalagens
consumiveis feitas de sabdo,
por Soapbottle (2024)

Fonte: Casati

Figura 39. Protétipo de
cadeira para o “Denim
Euphoria Project”, por
Casati Flock&Fibers (2024)
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Como um comentario sobre o tema do tempo, ha um trabalho interes-
sante feito por Maarten Baas. Na série de performances de doze horas
de duracdo “Real Time” [Tempo real], o artista combinou arte, filme e
design para produzir reldgios atualizados manualmente. A versdo cha-
mada “Sweepers clock” [Relégio dos varredores] foi lancada no Salone
del Mobile, em Mildo, em 2009 (Fig. 41). Mostra duas pessoas varrendo
duas linhas de detritos, que funcionam como ponteiros de minuto e hora.
A obra estimula a reflexdo sobre a implacavel passagem do tempo, nossa
relagdo com o trabalho e, nesse caso, com os residuos intermindveis que
sdo movidos em circulos.
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Fonte: MaartenBaas.com

Figura 41. Performance
“Sweepers Clock”, de
Maarten Baas (2009)

Em resumo, o conceito de desapego e abandono de ideias pode ser visto
sob as diferentes perspectivas de designers, artistas e pensadores italianos
e internacionais. As abordagens propostas por Munari e Rodari destacam
a natureza iterativa do design e a importancia de, as vezes, renunciar ao
controle e tentar outra coisa. E a pratica de “tentar outra coisa” poderia
até mesmo ser aplicada ao préprio processo de design: ao tentar métodos
e técnicas diferentes e repensar a forma como projetamos, talvez resulta-
dos promissores possam vir a tona. Diante dos desafios contemporaneos,
os designers tém consideravel influéncia e responsabilidade na reformu-
lagdo do comportamento dos consumidores e na promocao de préaticas,
produtos e servigos sustentaveis.
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Munari e Rodari:
um dialogo fantastico

Embora Munari e Rodari tenham vivido na Itdlia a0 mesmo tempo e cola-
borado em muitos livros, ha uma falta de documentacéo sobre as trocas
diretas entre eles. A comunicagao parece ter sido mediada principalmen-
te por Einaudi, o editor de suas publicacdes conjuntas, conforme indicado
por Maurizio Corraini em Munari per Rodari (2020):

“O encontro entre Munari e Rodari foi obra da visdo de
Giulio Einaudi, e o primeiro fruto da associagdo foi o
Filastrocche in cielo e in terra, publicado em 1960. [...] o
contato entre os dois se deu principalmente por corres-
pondéncia ou telefone.” (Corraini, 2020, p. 15)

Em Lezioni di fantastica (2020), Roghi fornece alguns trechos da corres-
pondéncia entre Einaudi, Munari e Rodari. Por exemplo, Rodari comenta
sobre Munari:

“Para as ilustracGes, Rodari acrescenta, em um momento de
proatividade: ‘Escrevi para o pintor implorando que ele me
telefonasse para marcar uma reunido, mas ele ndo retornou,
e ndo me lembrei de procura-lo, depois fui para o litoral e
esqueci seu nome também. [...]. Minha filha desenha muito
bem, mas ela s6 tem trés anos e meio, néo esta aceitando
encomendas’. O livro saiu, o pintor respondeu, era Bruno
Munari, que, por cerca de 10 anos, faria o design grafico de
todos os livros de Rodari para a [Editora] Einaudi.” (Roghi,
2020, p. 132)
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Quando Einaudi forneceu a Rodari uma atualizacdo sobre o andamento
do livro Favole al telefono:

“Cuidando das ilustracoes, seu designer grafico favorito,
Bruno Munari, a quem hoje mesmo entreguei uma cépia
fotografica de alguns contos para ele ler no 6nibus de re-
torno a Mildo.” (Roghi, 2020, p. 136)

E a uUnica indicacdo de uma troca direta entre os dois autores durante a
producao de Il libro degli errori. Em uma carta a Munari, Rodari diz que
seria bom se:

“[...] vocé pudesse inventar para cada pagina um de seus
belos jogos, suas ilustracoes praticaveis e desmontaveis,
seus trocadilhos coloridos etc. S6 leve em consideracgédo
o baixo nivel de vivacidade intelectual de grande parte
de nosso corpo docente: o que é claro para as criancas
é muitas vezes obscuro para os professores do ensino
fundamental. [...] Estou menos preocupado com a escola
primadria: os professores conhecem melhor as criangas e
ndo ficam assustados.” (Roghi, 2020, p. 146)

Embora ndo seja possivel afirmar que uma conversa cara a cara entre
Munari e Rodari nunca tenha acontecido, a presente pesquisa nao con-
seguiu encontrar nenhum registro ou documentacio de tal encontro.
A ideia, portanto, foi criar um resultado visual que retratasse um dialogo
entre os dois autores, na forma de uma conversa que talvez pudesse ter
ocorrido, na qual eles discutem conceitos relacionados a fantasia e ao
processo criativo.

Além disso, as colagens e composigdes visuais oferecem uma camada
adicional de interpretagdo ao justapor formas, esbogos e desenhos ins-
pirados no trabalho de ambos os autores, bem como intervencdes em
fotografias, apresentando-os juntos em um encontro péstumo dentro
do mesmo ambiente.
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8.1. Pesquisa e referéncias

O formato da conversa foi inspirado nos “Imaginary preludes” [Preludios
imagindrios], escritos em 1992 por Jones como prefacio para a nova edi-
¢do de Design Methods (1992). Na secao “Prelude to doing” [Preludio do
fazer], John C. Jones (1992) apresenta uma conversa imaginaria entre os
personagens alegdricos Utopia, a voz da perfeigdo, e Numeroso, a “voz de
todos nds”. Eles discutem e analisam métodos de design a partir de uma
perspectiva diacrénica, em um tom engenhoso, a0 mesmo tempo em que
deliberadamente aplicam fatores de acaso e aleatoriedade na selecdo dos
tépicos da conversa.

Outra fonte de inspiracdo foram as “Imaginary interviews” [Entrevistas
imagindrias] de Gabriele Devecchi, em Artigiano immaginario (2010).
Devecchi utiliza o formato de entrevista como um artificio literario para
discutir tépicos polémicos de forma leve e coloquial. Por meio de dezes-
seis entrevistas imagindrias com personalidades ilustres das dareas de
arte, design e artesanato, ele aborda questoes relacionadas ao artesio e
ao artesanato artistico na Itdlia.

Com isso em mente, a conversa entre Munari e Rodari é mediada pela
personagem alegorica “Produtividade”, que questiona seus conceitos de
pensamento fantastico e criativo, com um grau de ceticismo e cautela.
O tom é coloquial, refletindo a inclina¢do compartilhada por ambos os
autores de desafiar convengOes arbitrarias, permitindo também que a
conversa flua livremente entre os tépicos.

Para uma familiarizacdo com seus estilos de fala coloquial, foi feita
uma imersdo em referéncias audiovisuais de Munari e Rodari, como
entrevistas e workshops documentados. Essa breve exploragdo forneceu
uma visdo geral de seus tons e dindmicas de conversagdo. Os videos
consultados foram:

» “Bruno Munari a Cantu'” (1995). YouTube, Metamorphosi Editrice,
6 mar. 2020. 17°10”.

e “Bruno Munari: nel suo studio e al Laboratorio di Beba Restelli”
(s.d.). YouTube, Laboratorio Beba Restelli, 24 fev. 2017. 8°40”.

e “Bruno Munari, Venezia 1992, Fantasia” (1992). YouTube, Luca
Zaffarano, 13 nov. 2007. 8'32".
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“Bruno Munari, Venezia 1992, Strutture armoniche” (1992). YouTube,
Luca Zaffarano, 13 nov. 2007. 522",

“C’era una volta Rodari: Fiabe per crescere” (1971). Museu Rodari,
Omegna, IT.

“C'era una volta Rodari: A scuola con Gianni Rodari” (1975). Museu
Rodari, Omegna, IT; YouTube, Diario Legnanese, 15 abr. 2020. 25’16".
“Gianni Rodari” (1975). YouTube, Paolo Gallese, 10 mar. 2011. 3°09”.
“Gianni Rodari e la necessita della fiaba (1976) | Pagine aperte | RSI
ARCHIVI” (1976). YouTube, Radiotelevisione Svizzera (RSI), 27 out.
2023. 1’35

“I bambini intervistano Gianni Rodari — Top RSI — Paul Lehner”
(1979). Museu Rodari, Omegna, IT.

“Incontro con Bruno Munari” (1991). YouTube, Eugenio Guglielmi,
3 fev. 2018. 18'41”.

“VIDIKON Bruno Munari: dalla Galleria Arte Struktura Milano”
(s.d.). YouTube, L’altravista, 30 set. 2016. 7’12,

A pesquisa também incluiu visitas a galerias e museus relacionados ao
trabalho de Munari e Rodari, tais como: Spazio Munari, biblioteca e es-
paco cultural em Mildo, administrado pela Corraini Edizioni, parceira de

longa data de Munari em muitas de suas publicagdes, onde é possivel ver
e interagir com as obras e os livros de Munari; também o Museu Rodari,
em Omegna, que exibe as historias e os valores de Rodari por meio de um
ambiente imersivo e instalagdes interativas (Fig. 42).
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C’era una volta

Tupacehiotto,
un povero Y
\a

Fonte: produzido pela autora

Figura 42. InstalagOes
no Museu Rodari, em
Omegna, IT (2024)
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8.2. Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto consistiu em duas frentes: uma relacio-

nada ao texto em si, que tomou forma de um roteiro indicando o que

seria dito no didlogo, e outra relacionada aos aspectos tangiveis, ou a

materialidade do objeto em si, no que diz respeito a escolha do formato

e de outros elementos graficos e sensoriais.

8.2.1. Roteiro

Para o texto, usando as referéncias de Jones (1992) e Devecchi (2010), foi
criado um roteiro com base no contetudo das trés licoes apresentadas an-

teriormente: 1) Exploracédo e curiosidade sem um fim, 2) Erros criativos e

misturas inusitadas, e 3) Abandonar, desprender-se e desapegar-se.
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Munari & Rodari: um dialogo fantastico

Personagens: Munari; Rodari; Produtividade, a voz de um designer ansioso

Objetivo aparente: discutir pontos de vista sobre criatividade e pensamento fantastico
no contexto de métodos de design

Produtividade: Bom dia, Sr. Munari e Sr. Rodari, eu sou Produtividade. E uma honra
ter o prazer de falar com vocés dois. Peco desculpas pelo atraso. Entendo que
esta também é a primeira vez que vocés se encontram pessoalmente?

Rodari: Bom dia! Sim, de fato, é um grande prazer conhecé-lo também, Sr. Munari.

Munari: Ola, prazer em conhecé-los. Pois é, Rodari, ndo posso acreditar que levamos
todo esse tempo para nos conhecer! E, por favor, facam-me um favor, vocés dois,
parem com o “senhor”, ndo ha necessidade de tais formalidades.

P: Bom, ndo quero tomar muito tempo de vocés. Se ndo se importarem, podemos ir
direto ao assunto. Para comecar, tenho certa dificuldade em entender o conceito
da abordagem sem um fim, ou “senza un fine”. Ndo h& um objetivo claro a ser
alcancado com essas atividades. Ficar vagando como se tivéssemos todo o
tempo do mundo... Ndo seria apenas um desperdicio de tempo valioso?



De forma alguma. Trata-se de desenvolver o préprio repertério, expandir interesses
e experiéncias de vida. Esse tipo de exploracdo aberta enriquece nossa mente e
alimenta a criatividade! Quando nos permitimos vagar e explorar sem um objetivo
ou destino fixo, muitas vezes nos deparamos com conexdes inesperadas que nunca
encontrarfamos se seguissemos um caminho rigido. O que vocé acha, Bruno?

: Eu diria que a capacidade de explorar liviemente vem naturalmente e é realmente

incentivada durante a infancia. Entretanto, a medida que envelhecemos, o individuo
é orientado para resultados mensuraveis e metas definidas, o que poderiamos
chamar de produtividade quantificavel. Essa mudanca pode acabar por reprimir

a propria criatividade que impulsiona a inovagéo e o entendimento mais
profundo. No mundo de hoje, vejo uma tendéncia de mercantilizar a criatividade,
valorizando apenas o que pode ser quantificado ou monetizado. No entanto,

a verdadeira criatividade geralmente surge da exploragdo ndo estruturada,

em que a prépria jornada se torna a recompensa.

De fato, hoje em dia é comum encontrar empresas aplicando
indiscriminadamente “sprints” e “estruturas ageis’, independentemente da
tipologia ou dos requisitos do projeto... A prioridade é produzir resultados, e

a qualidade desses resultados parece ser uma questdo secundaria. Mas estou
divergindo. Voltando a pergunta, vocé diria que, no contexto atual, o designer
ainda precisaria desenvolver um repertério, mesmo tendo acesso instantaneo a
praticamente tudo por meio de nossos smartphones?

Para responder a isso, talvez uma metéafora. Se pegarmos farinha, ovos, aclcar

e fermento em po... podemos chamar isso de bolo? Veja bem, vocé pode ter os
ingredientes, mas, se ndo estiver familiarizado com eles e ndo souber como usa-
los, eles provavelmente ndo servirdo para nada. Vocé poderia dizer “Ah, mas eu
pOSSO procurar uma receita na internet!”, e tenho certeza de que isso funcionaria
para um bolo. Mas se vocé estiver desenvolvendo algo que exija um grau de
novidade e complexidade, o ideal é ndo encontra-lo pronto em outro lugar, caso
contrério, qual seria o propésito?

: Concordo, Rodari. Poderiamos até extrapolar a pergunta e nos questionar se

esse fosse o caso, se todas as respostas ja estivessem dadas, a apenas um

clique de disténcia, sera que ainda precisarfamos de designers? Se dermos

uma olhada ao redor e percebermos o atual uso insustentavel de recursos e as
desigualdades sociais, eu diria que as solugdes que temos usado até agora ainda
podem ser bastante aprimoradas. As coisas que vocé mencionou como sendo
instantaneamente acessiveis ndo passam de modelos, recursos, referéncias,
canais de comunicagdo — essas coisas ndo sao o design em si, mas ferramentas.
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Cada uma delas foi criada e programada a partir de uma determinada perspectiva
e carrega vieses que precisam ser compreendidos de forma critica para que se
possa tirar o melhor proveito delas.

Entendo. Portanto, para resumir esse tépico: podemos explorar e vagar sem a
intencdo de obter um resultado especifico, para expandir nosso repertério de
referéncias e conhecimento. E entdo a criatividade é a faculdade que pega tudo
isso e, de alguma forma, produz conexdes interessantes para serem aplicadas no
desenvolvimento de determinada coisa. £ essa a ideia?

: Sim, € mais ou menos assim que eu entendo. Ao acessar 0 que temos em nossas

memorias, as faculdades da fantasia, da invencéo e da criatividade sdo capazes
de pensar em coisas novas — ao menos novas para nés naguele momento —,
que podem ser inviaveis, praticas ou possiveis de serem feitas de forma global. E
depois, aimaginagao possibilita a visualizagdo desses pensamentos, produzindo-
0s para o mundo externo.

Hm. Eu acrescentaria que essas conexdes ndao acontecem repentinamente. Quero
dizer, elas até podem acontecer assim, mas requerem exercicios, como um musculo.
Precisamos treina-lo proativamente. Por exemplo, com os bindmios fantasticos
combinamos dois elementos para gerar algo novo. A escolha dos elementos pode
ser aleatdria, mas é preciso que haja um distanciamento semantico entre os dois
termos. Portanto, sdo necessarias centenas de combinagdes para produzir uma
correspondéncia realmente interessante. Esta longe de ser uma tarefa facil.

: Ah, isso me leva a outro tépico que eu gostaria de abordar. As combinacdes

equivocadas e nossos erros ao longo do processo de projeto tém algum valor?

Certamente, pode haver valor em pelo menos alguns deles. Veja a Torre de Pisa,
por exemplo. Em minha opinido, o filtro da “correteza” frequentemente guarda
os pedregulhos e deixa passar o ouro. Os erros sdo necessarios, Uteis e, muitas
vezes, belos.

: E claro, podem ser bastante inspiradores e, as vezes, até dolorosos, se vocé

se recorda do exercicio que fiz de tentar encontrar conforto em uma cadeira
desconfortavel. Além disso, erros propositais, misturas inusitadas — como no
caso dos bindmios fantasticos mencionados por Rodari — e também as parddias
podem ser uma ferramenta muito inspiradora. Por exemplo, pegar um objeto

e mudar radicalmente sua escala, seu material ou seu contexto. Ja que Rodari
mencionou pedras, veja este aqui. A principio, parece uma pedra comum, mas
veja o padrdo interessante que essas linhas brancas criam. Talvez ela possa até
se transformar em um cendrio com pessoas se divertindo na praia, estd vendo?



P:

=

R:

[representagdo visual dos desenhos em pedras tipicas da Ligdria]

De fato! A capacidade de aceitar o fracasso € algo que tenho dificuldade em fazer.
Normalmente, eu tentaria consertar o erro imediatamente e fingir que ele ndo
aconteceu. Ah, ou pior ainda, as vezes acabo insistindo nesse erro ou nessa ideia
problematica, sé porque ja gastei tanto tempo com ela que ndo quero desistir e
comegcar de novo. O que diriam sobre isso?

: Ha um ditado japonés que diz: “A perfeicdo é bela, mas tola, é preciso entendé-la,

usa-la, mas quebra-1a”. De fato, em algumas ocasides, sou a favor da destruigcdo
total do resultado! Sabe, ndo é o resultado que importa. Isso seria um exercicio
egocéntrico de idolatria. O que mais importa é o procedimento, o0 processo que
ocorreu. Veja, por exemplo, os workshops que realizei em algumas escolas. Os
alunos e eu construfamos uma grande arvore no chéo, usando retalhos de papel.
Eu os incentivava a se esforcar para criar complementos, como frutas, folhas,
animais e o que quisessem. No final, todos ajudavam a levantar a arvore do chdo
e ela se despedacava, haha! As criancas pareciam se divertir muito.

Haha, também tenho um exemplo semelhante. No meu caso, frequentemente
crio histérias improvisadas com as criancas. Comegamos com um determinado
tépico em mente, mas, na maioria das vezes, a conversa nos leva a assuntos
completamente inesperados. As vezes, elas se esquecem completamente da
histérial Quando isso acontece, acho importante deixar a conversa fluir para
onde elas quiserem. O mais importante é que eles tenham a oportunidade de se

comunicar, se expressar plenamente e desenvolver suas ideias de forma organica.

[algo surge ao redor deles e, como estavam acabando de discutir,
isso desvia a conversa. O leitor tem apenas um vislumbre da situagdo.]

: Por falar nisso... Produtividade, se puder nos dar licenca. Parece que essas

pessoas acabaram de ver um pequeno macaco naquela arvore, que surpresal
Rodari, vocé me acompanharia para dar uma olhada mais de perto?

Com certeza, Bruno, vamos |4 ver!
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8.2.2. Aspectos tangiveis

Os aspectos tangiveis do projeto comecaram com a escolha do formato,
optando por um sedicesimo, ou um “caderno”, em portugués. Ele se refere
a um formato padrao de publicagdo em que uma grande folha de papel
¢é impressa, dobrada e cortada de uma maneira especifica para criar um
pequeno livreto de dezesseis paginas. Isso promove um uso eficiente da
folha de papel, reduzindo o desperdicio ao minimo e otimizando o pro-
cesso de impressao.

A decisao de usar o sedicesimo foi influenciada por sua simplicidade e
significado histérico na publicagéo italiana. A Corraini Edizioni tem uma
série chamada “Un sedicesimo”, publicada desde 2007° (Fig. 43). A partir
de uma folha de 100 x 70 cm, é gerado um livreto de 17 x 24 cm. Cada
livreto é confiado a um ilustrador, artista, arquiteto ou designer, que pode
explorar recursos que reflitam sua expressdo artistica individual. Essa
flexibilidade se alinha ao objetivo do projeto de evocar uma experiéncia
tatil, um conceito amplamente explorado nos livros de Munari.

9. Corraini Edizioni, “Un sedicesimo”. Disponivel em: https://unsedicesimo.it/sdc_it/progetto.html.
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Figura 43. Exemplos
de volumes da série
“Un sedicesimo”, da

Corraini Edizioni

Fonte: Corraini




Figura 44. Layout preliminar
com espelho do livreto

A préxima etapa foi criar um layout preliminar para definir o contetido de
cada pagina, considerar a distribuicdo do texto e planejar o espaco para
as composigoes e colagens (Fig. 44). Esse processo, também chamado de
“espelho”, seria uma versao editorial do equivalente a geracdo de esbocos
ou storyboards.

135

Fonte: produzido pela autora



A etapa seguinte consistiu em reunir referéncias visuais e materiais para
as colagens, como ilustracdes, fotografias e documentos que ajudariam
a criar composicoes visualmente atraentes (Fig. 45). Em seguida, foram
testados os layouts de cada pagina (Fig. 46), que foram posteriormente
fotografados, digitalizados e editados.

Figura 45. Coleta
de recursos e fotos
para as composicdes
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Figura 46. Fase de testes: selecdo
de elementos, familiarizagdo com
materiais e ajustes na orientagdo e
dimensdo de cada peca

Fonte: produzido pela autora
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Em seguida, foi realizado o processo de editoracdo eletronica, ou diagra-
macdo, no qual todos os textos e imagens foram organizados para criar
o livreto. Uma primeira versdo foi impressa para verificar se havia pro-
blemas de legibilidade e para comparar as variacGes de capa (Fig. 47).
Apés alguns ajustes, o material foi impresso para produzir a versao final,
originalmente feita em inglés, do sedicesimo — apresentado na sec¢io a se-
guir. O livreto foi posteriormente traduzido ao portugués para a presente
versdo do trabalho.

Figura 47. Teste com op¢des
de capa e verificacdo de
problemas de legibilidade

Mungr
ROdal‘ |
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8.3. Resultados

O livreto final é um sedicesimo com capa, no formato de 17 x 23 cm
(Fig. 48)."° O material apresenta uma conversa entre Munari, Rodari e
a personagem alegérica Produtividade, que questiona suas ideias sobre
pensamento criativo e fantasia. Cada uma das sete paginas duplas é
ilustrada por uma colagem. Algumas mostram os personagens em um
parque, onde o encontro acontece (Fig. 49), enquanto outras ilustram
os proprios conceitos que estdo sendo discutidos, como a exploragio
e o aprendizado sem limites, a atencdo ao inusitado e o desapego dos
resultados (Fig. 50).

Um aspecto técnico notavel de um sedicesimo é a dupla central, nas
paginas 8 e 9, pois ela se mantém continua sem nenhuma dobra de papel.
Essa caracteristica particular permite um fluxo e uma continuidade
ininterruptos, por isso, geralmente essa dupla é utilizada para exibir o
contetdo principal ou de maior relevancia. Nesse livreto, a pagina central
foi dedicada para retratar Munari e Rodari sentados lado a lado, em um
banco de praca (Fig. 51), enquanto conversam sobre os conceitos de
fantasia, invencao, criatividade e imaginacao, e como essas capacidades
exigem estimulo e desenvolvimento continuos. Esses dois tépicos sdo
amplamente discutidos pelos autores na bibliografia selecionada para
esta pesquisa: Fantasia (1977) e Da cosa nasce cosa (1981), de Munari, e
Grammatica della Fantasia (1973), de Rodari.

10. Observagao: todas as imagens desta se¢do foram produzidas pela autora e retratam a versdo
original em inglés. Para a versdo fac-simile em portugués, consulte o Apéndice “Munari & Rodari:
um dialogo fantastico”.
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Livreto — Capa
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| Lieun)y




I'm Productivity. Apologies for my delay. It's an honour to
have the pleasure of speaking to both of you. | understand
this is also the first time you two meet in person?

7
Productivity Good morning, Mr. Munari and Mr. Rodari, ’
|

Rodari Good morning! Yes, indeed, it's such a pleasure to
meet you too, Mr. Munari.

Munari Hi, nice meeting you. Yes, Rodari, | can't believe it
took us so long! And please, do me a favor both of you,
drap the “mister”, there is no need for such formalities.

Well, | don’t
our time. If it

or “senza un fine
0 be reac
ng around

rid...

R Haha, 1 havea similar example as well, in my case,
frequently | create improvised stories with the
children. We start with a certain topic in mind,
butmore often than not, the conversation takes us
into completely unexpected subjects. Sometimes,

‘conversation wander wherever t
%t The mostimportant thing is that they have the
_ opportunity to communicate, express themselves
fully, and develop their ideas organically.

aid
P4unan\ |
Rodari . o

1f you can excuse us. It seems that
those people have just spatted
asmall monkey on that tree,

A fantastical — i
dialogue

Figura 49. Livreto — Miolo:
cendrio do parque e personagens
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Figura 50. Livreto —
Miolo: ilustracBes dos
conceitos discutidos

@ Notatall ivsa t developing on: ry,
expanding interests and life experiences. This kind of
©open exploration enriches our minds and fuels crea y!
When we allow ourselves to wander and explore without
a fixed goal or destination, we often stumble

ed! The ability to embrace failure
ve trouble I would
ake right away,
thappen, Oh, or even
etimes end up insisting.on
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M Yes, that’s close to how |
understand it. By accessing what
we have in our memories, the
faculties of fantasy, invention
and creativity are able to think
of new things — at least new
to us at that moment — they
can be unfeasible, practical,
or possible to make in a global
way. And then imagination
makes it possible to visualise
such thoughts, producing them
into the external world.

Figura 51. Livreto
— Miolo: pagina
dupla central



R Hm.|would add that these connections don’t just happen out
of the blue. | mean, they can happen like that, but it requires
exercising, very much like a muscle. We need to proactively
train it. For example, with the fantastical binomials, you could
introduce a factor of randomness into the process, but there
needs to be some semantic distancing between the two terms,
therefore, it takes me a hundred combinations to produce one
truly interesting match. It is far from being an easy task.




A ultima pdgina apresenta uma breve biografia de cada autor e uma breve
explicagdo do conceito do livreto. Além disso, ha fotografias que ilustram
algumas das abordagens mencionadas na conversa: Rodari durante um
exercicio criativo em sala de aula, a série “Seeking comfort in an uncom-
fortable chair” [Buscando conforto em uma cadeira desconfortavel] de
Munari para a Domus em 1944, e a oficina de Munari para criar e destruir
uma grande arvore de papel (Fig. 52).

Figura 52. Livreto —
Miolo: informacdes de
apoio e créditos

his children’s stories,
fables with surreal ch.

e B i he clasarmom during b crestie
enescise with studerts (Source. Filastrocche 2}

“Sevkingcombort in an uncomfortable chair”, by
Munarifor Domues in 1944 (S0urce: Caidera, 2012)

POLITECNICO
MILANO 1863

nico di Milana |
roduct

This et is part of the fin,
from Munari and Rodar

 chisgren budding and
e Souwee: Monae, 197T)
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Consideragdes
finais

Este estudo teve como objetivo principal explorar as ferramentas, os
métodos e as técnicas relacionadas a fantasia e a criatividade discutidas
por Bruno Munari e Gianni Rodari. Em segundo lugar, o objetivo era com-
parar essas proposicoes com paradigmas internacionais de design para
obter percepcdes e esclarecer aspectos possivelmente exclusivos da pra-
tica de design italiana.

Vale mencionar que a Itdlia, especialmente Mildo, ocupa uma posicao
central no cendrio global do design, com instituicdes e eventos como a
Triennale di Milano, o Compasso d’'Oro da ADI, o Salone del Mobile e a
Milan Fashion Week. Essa proeminéncia no circuito internacional apre-
senta um paradoxo quando se discute o design decolonial, considerando
o contexto europeu da Italia. Isso ressalta a importancia de defender
vozes diversas, especialmente do Sul Global, que podem enriquecer e
diversificar as metodologias e perspectivas do design. Reconhecendo que
o paradigma do design internacional se baseia principalmente nas pers-
pectivas anglo-saxOnica e ocidental do Norte Global — marginalizando e
suprimindo modelos de outros contextos e entendimentos de design —,
a perspectiva italiana ainda oferece contribuicoes valiosas. Embora nédo
seja possivel discutir a colonizacdo na Itdlia no sentido tradicional, ha
potencial para abordar o “colonialismo cultural”, conforme sugerido por
Antonio Barrese. Portanto, este estudo contribui para destacar praticas
distintas do design italiano que podem ser de interesse para os designers
contemporaneos. Ao visualizar essas ferramentas e métodos sob uma
nova perspectiva, eles podem ser recursos valiosos para lidar com as com-
plexidades atuais e os crescentes desafios globais que enfrentamos hoje.
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A pesquisa foi conduzida em quatro fases, sendo a primeira revisao de
literatura de trabalhos selecionados dos dois autores italianos, além de
uma breve revisao de kits de cartas selecionados e plataformas online
relevantes. A segunda fase consistiu na adaptacao de todo o material rele-
vante do italiano para o inglés, na comparagido entre as proposi¢oes de
Munari e Rodari, bem como na comparacao de ambos os autores com o
paradigma de design global, como com os kits de cartas e os recursos dis-
poniveis nas principais plataformas online. A terceira fase consistiu em
aprofundar os entendimentos e percepcdes obtidos na fase anterior, na
forma de trés licdes: 1) Exploracdo e curiosidade sem um fim; 2) Erros
criativos e misturas inusitadas; e 3) Abandonar, desprender-se e desape-
gar-se. A fase final envolveu a criacdo de um livreto para apresentar uma
conversa ficticia entre os dois autores, Munari e Rodari, com base no for-
mato de “entrevistas impossiveis”, mostrando de forma leve e divertida
alguns dos insights obtidos neste estudo.

Licao 1: Exploracao e curiosidade sem um fim

Um tema recorrente no trabalho de ambos os autores é o conceito de
métodos e ferramentas sem um fim (“senza un fine”), que se refere, pro-
positalmente de forma ambigua, a algo tanto sem um objetivo especifico
quanto sem um fim. Essa ideia enfatiza a importancia da exploracgdo con-
tinua e da curiosidade cultivada livremente, em vez de sempre ter um
projeto predeterminado em mente.

Para colocar o tépico no contexto das abordagens de design, tomou-se
por base a discussdo de Jones em Design Methods (1992) sobre a “caixa
de vidro” racional e a “caixa preta” intuitiva. Ele propde uma terceira
opcdo, o “ponto de vista de controle” hibrido, que vé o designer como
um sistema autoorganizado capaz de equilibrar as abordagens racional
e intuitiva conforme necessario. Essa terceira opgdo parece ser a que
mais se alinha com a abordagem das exploracdes abertas, uma vez que
hd um elemento de racionalidade — escolhendo os tépicos de interesse,
lugares para ir, coisas para fazer e assim por diante —, mas também
um elemento de intuitividade e subjetividade — associado ao acesso a
memoria e a criacdo de conexles neuronais entre topicos conhecidos,
conforme exposto por Munari no diagrama esquematico do processo
criativo (Fig. 14).
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A promocao da exploracdo sem um fim é exemplificada por ferramentas
como as “ProjecOes diretas” de Munari, o “Polindmio fantastico”, a
“Hipotese fantastica” e as “Histdrias abertas” de Rodari, a alegoria de
Enzo Mari “Quale cultura/Which culture” (1997-1998), os workshops de
Sobrevivéncia e de Construcdo do Global Tools (1973-1975) e também
pela carta “Zen Walk” das Co-Creation Cards (Friis, 2015).

Em uma perspectiva mais contemporanea, ha também uma camada de
nao conformidade e contracultura associada a essa abordagem: uma ati-
vidade que propositalmente nio produz valor como meio de alcancar a
liberdade emancipatéria, conforme apresentado por Global Tools e dis-
cutido por Jonathan Crary no livro 24/7 (2014). Além disso, a abordagem
também estd associada a intrépida natureza aventureira e exploratdria
dos seres humanos, caracteristica presente em toda a histéria da huma-
nidade e muito relacionada ao propésito do design: uma maneira de
persistir na busca pela vida e de se adaptar as mudancas.

Licao 2: Erros criativos e misturas inusitadas

O segundo topico recorrente foi relativo a agir ou a usar objetos de forma
propositalmente nio convencional, o que significa estar aberto a coisas
fora do padrao e ao fracasso. Algumas ferramentas até sugerem cometer
erros de propdsito, geralmente inspirados pela satira e pela parddia,
como uma forma de descobrir novas possibilidades e estimular o pensa-
mento criativo.

Para exemplifica-la, ha a obra “Seeking comfort in an uncomfortable
chair” (1944) de Munari, sua parddia “Seeking uncomfortin a comfortable
chair” (2022) de Leone, as ferramentas de Munari “Criando monstros” e
“Mudanca de um unico elemento”, “Salada de fabulas” e “Erro criativo”
de Rodari, e o workshop Corpo do Global Tools (1973-1975), que explorou
restricOes peculiares e imobilizacdo como um meio de “ergonomia
reversa”. Ha também diversos exemplos iconicos do design italiano
de produto, como o exagero de escala em “Pratone” (1971) para a Gufram,
e o tom ludico e parddico da era pds-modernista do design italiano
(entre as décadas de 1970 e 1980), com trabalhos do Studio Memphis e do
Studio Alchimia.
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No livro Failed it! (2016), Erik Kessels explora a capacidade de aceitar os
erros, concentrando-se em seu valor estético e nas li¢cGes que eles propor-
cionam. Ele argumenta que os erros podem ser a chave para a producédo
de algo novo e empolgante se conseguirmos nos manter atentos diante
do maravilhoso. Sobre esse ultimo tépico, temos o exemplo das pedras
tipicas da Ligaria, que apresentam padroes interessantes com linhas
brancas angulares. A principio, poderiam passar despercebidas, mas
Munari aproveita os tracos peculiares como elementos de fundo, fazendo
desenhos e intervencgdes para produzir diversos cenarios.

Outros exemplos interessantes mais contemporaneos podem ser vistos
nas tecnologias digitais, como a obra “Glitched Landscapes” (2013-2016)
de Giselle Beiguelman, erros de impressdo 3D e imagens geradas por
IA, nas quais os algoritmos tém dificuldade para produzir imagens rea-
listas de maos e membros, muitas vezes gerando resultados surrealistas
e fantasticos.

A disposigdo de aceitar o fracasso, de adotar uma perspectiva criativa
em relacdo aos erros e de apreciar coincidéncias estranhas sao habi-
lidades que incentivam o pensamento ndo convencional e sdo formas
alternativas de encontrar inspiracdo. Essa abordagem sugere aceitar a
imperfeicdo e tentar encontrar beleza no inesperado. Ela vé o fracasso
ndo como um retrocesso, mas como uma base para novos caminhos
interessantes.

Licao 3: Abandonar, desprender-se e desapegar-se

O terceiro tema recorrente dos autores italianos se refere a escolha
voluntdria de parar de desenvolver uma ideia ou até mesmo destrui-la.
Munari explica que a pratica de destruir algo e eventualmente refazé-lo
permite a melhoria continua e também evita a idealizagdo do trabalho
em si. Essa pratica refuta o conceito de “criador genial” e se distancia da
perspectiva egocéntrica, impulsionando o designer a adotar um desen-
volvimento continuo de suas ideias.

Para exemplificar essa abordagem, temos o workshop “Construindo uma
arvore” e as “Projegoes diretas”, de Munari, em ambos o resultado final é
desfeito ou destruido em um processo lidico e prazeroso. Também ha as
“Histérias abertas”, de Rodari, as cartas “Let Go” e “Rip”, das Co-Creation
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Cards (Friis, 2015), e a iniciativa Global Tools como um todo, dada a sua
natureza antiinstitucional intrinseca e a recusa em se desenvolver além
do escopo do esboco. Kessels (2016) sugere que se tente criar algo vir-
tualmente perfeito e, quando achar que obteve éxito, deixa-lo de lado e
exercitar o desapego total: quebre-o, destrua-o, deixe-o cair, termine-o
com os olhos vendados ou até mesmo deixe que outra pessoa que nao
tenha nada a ver com o projeto dé os toques finais. Para essa abordagem,
a pesquisa toma como base exemplos do campo artistico, como “Paradox
of Praxis 1 (Sometimes Making Something Leads to Nothing)” (1977), de
Francis Alys, “Love is in the Bin” (2018), de Banksy, a instalacdo “Hase /
Rabbit / Coniglio”, de Gelitin (2005), além de vérias outras instalagdes do
Burning Man, nos Estados Unidos.

Em um pequeno desvio do tépico principal, a relacdo entre design e efe-
meridade — a passagem do tempo — também foi discutida. Em termos
praticos, isso se refere a pergunta: “Quanto tempo um produto deve
durar?”. Seria razoavel que um produto fosse destruido ou desaparecesse
em algum momento de seu ciclo de vida? Para responder a essa pergunta,
a pesquisa forneceu uma visdo geral das praticas sustentaveis praticadas
atualmente, tais como: produtos ou pecas projetados para longevidade,
énfase na desmontagem para reutilizagdo de pecas, uso de materiais
reciclados ou biodegradaveis e embalagens consumiveis. A performance
de Maarten Baas, “Real Time — Sweepers Clock” (2009), reflete sobre a
passagem implacavel do tempo, nossa relacdo com o trabalho e os resi-
duos interminaveis que sdo movidos em circulos.

A abordagem de desapegar e deixar ir é uma maneira poderosa de os
designers se distanciarem da producdo egocéntrica, concentrando-se
no processo em si e nao no resultado final. Ela incentiva a ndo se con-
tentar com o primeiro resultado, mas a explorar continuamente ideias
diferentes. Além disso, a relacdo entre o design e a efemeridade é fun-
damental quando se abordam questoes contempordneas de consumo
excessivo e producdo de residuos. Tais questdes podem ser abordadas a
partir de varias perspectivas, e ainda h4a muito a ser feito nessa area.

Livreto “Munari & Rodari: um dialogo fantastico”

Embora Munari e Rodari tenham vivido na Itdlia na mesma época e
colaborado em muitos livros, ha pouca documentacdo de trocas diretas
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entre eles. Sua comunicacao parece ter sido mediada principalmente por
Einaudi, o editor de suas publicacdes colaborativas, conforme observado
por Maurizio Corraini em Munari per Rodari (2020) e por Vanessa Roghi
em Lezioni di fantastica (2020).

Devido a falta de registros de encontros presenciais, a ideia foi criar
um resultado visual que retratasse um dialogo entre os dois autores,
envolvidos em uma conversa para discutir brevemente conceitos rela-
cionados a fantasia e a criatividade. O projeto se inspirou nos “Preludios
imaginarios” (1992) de John C. Jones e nas “Entrevistas imagindrias”
(2010) de Gabriele Devecchi, usando esses formatos para criar um dia-
logo entre Munari e Rodari mediado pela personagem Produtividade.

A fase de desenvolvimento consistiu na criacdo do contetudo, com a for-
mulacdo de um roteiro da conversa e o foco nos tépicos discutidos nas
trés licOes. Para se familiarizar com os estilos de conversacdao de Munari
e Rodari, a pesquisa incluiu uma imersdo em referéncias audiovisuais e
visitas a locais importantes, como o Spazio Munari e o Museu Rodari, que
influenciaram na ideacao do livreto.

Quanto aos aspectos tangiveis, o formato escolhido foi um sedicesimo, ou
seja, um caderno de 16 paginas, em formato 17 x 23 cm, por sua simpli-
cidade e uso otimizado do material, bem como por influéncia da série
existente “Un sedicesimo”, publicada pela Corraini desde 2007. Na série,
cada volume é confiado a um profissional criativo diferente, que pode
explorar e aplicar recursos que reflitam sua expressao artistica individual.
Essa flexibilidade se alinha com o objetivo do projeto de evocar uma expe-
riéncia tatil, um conceito amplamente explorado nos livros de Munari.

Em resumo, o tom coloquial, a extensdo concisa e as ilustracdes com
aspecto tatil do livreto tornam os tépicos acessiveis a um publico amplo,
podendo ser uma fonte de inspiracéo para designers e ndo designers.

Reflexoes e considera¢oes gerais

O processo de desenvolvimento deste trabalho foi uma longa jornada de
autorreferéncia, porque enfrentei desafios muito semelhantes aos dis-
cutidos por Munari e Rodari. Assim como eles incentivaram a adocao da
criatividade e o abandono de resultados fixos, encontrei e trabalhei com
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questoes semelhantes no desenvolvimento da pesquisa. Esse processo
reflexivo néo sé esclareceu como as proposicoes deles sdo perspicazes,
mas também mostrou como suas ideias podem ser aplicadas na pratica
para superar obstaculos e estimular a criatividade. Outro curioso para-
lelo pode ser tragado entre a discussdo dos autores sobre a destruicao
dos resultados finais e o processo de criagdo das colagens visuais para
o livreto: para minimizar o uso de recursos e manter a flexibilidade,
nenhum dos elementos da colagem foi fixado permanentemente em
uma base; foram montados, fotografados e imediatamente desmontados
para a proxima iteracdo — uma pratica que espelhava os principios que
estavam sendo examinados.

Os livros citados — Fantasia (1977) e Da cosa nasce cosa (1981), de Munari,
e Grammatica della Fantasia (1973), de Rodari — datam da década de 1970,
abrangendo uma visdo de mundo diferente da atual. Apesar da lacuna
temporal e dos desafios em constante evolugdo, as metodologias e fer-
ramentas discutidas por Munari e Rodari continuam sendo relevantes.
Como figuras de renome internacional em suas dreas, eles oferecem
um vislumbre de inumeras possibilidades pouco exploradas para que se
possa descobrir técnicas e abordagens de designers e pensadores cria-
tivos, muitas vezes ignoradas na midia convencional. Considerando a
perspicdcia das ferramentas de Munari e Rodari, deixo um convite para
que estudos futuros explorem ferramentas, métodos e técnicas sugeridos
por outros autores, tanto italianos quanto de outros contextos menos
proeminentes. A ado¢do de abordagens diversas pode gerar propostas
e perspectivas ainda mais instigantes sobre como fazer design, enrique-
cendo e ampliando nossa compreensdo dos processos criativos.
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Todos os rabiscos (doodles) séo versdes recriadas das obras originais
de Bruno Munari apresentados em Munari per Rodari (Corraini, 2020).
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Produtividade Bom dia, Sr. Munari e Sr. Rodari, eu sou
Produtividade. E uma honra ter o prazer de falar com vocés
dois. Peco desculpas pelo atraso. Entendo que esta também
€ a primeira vez que vocés se encontram pessoalmente?

Rodari Bom dia! Sim, de fato, é um grande prazer conhecé-lo
também, Sr. Munari.

Munari Ol4, prazer em conhecé-los. Pois é, Rodari, nao posso

acreditar que levamos todo esse tempo para nos conhecer!
E, por favor, facam-me um favor, vocés dois, parem com o
“senhor”, nao ha necessidade de tais formalidades.




G Bom, ndo quero tomar muito tempo de vocés.
Se ndo se importarem, podemos ir direto ao
assunto. Para comecar, tenho certa dificuldade
em entender o conceito da abordagem sem
um fim, ou “senza un fine”. Nao ha um objetivo
claro a ser alcancado com essas atividades.
Ficar vagando como se tivéssemos todo o
tempo do mundo... Nao seria apenas um
desperdicio de tempo valioso?



0 De forma alguma. Trata-se de desenvolver o préprio
repertorio, expandir interesses e experiéncias de vida.
Esse tipo de exploragao aberta enriquece nossa mente
e alimenta a criatividade! Quando nos permitimos vagar
e explorar sem um objetivo ou destino fixo, muitas vezes
nos deparamos com conexdes inesperadas que nunca
encontrariamos se seguissemos um caminho rigido.

O que vocé acha, Bruno?




danno luogc
iplinare». Quan :

m Eu diria que a capacidade de explorar livremente vem

naturalmente e é realmente incentivada durante a
infancia. Entretanto, a medida que envelhecemos,

o individuo é orientado para resultados mensuraveis

e metas definidas, o que poderiamos chamar de
produtividade quantificavel. Essa mudanca pode acabar
por reprimir a prépria criatividade que impulsiona a
inovacao e o entendimento mais profundo. No mundo
atual, vejo uma tendéncia de mercantilizar a criatividade,
valorizando apenas o que pode ser quantificado ou
monetizado. No entanto, a verdadeira criatividade
geralmente surge da exploracao nao estruturada,

em que a prépria jornada se torna a recompensa.



De fato, hoje em dia é comum encontrar

empresas aplicando indiscriminadamente

“sprints” e “estruturas ageis”, independentemente

da tipologia ou dos requisitos do projeto... A prioridade
é produzir resultados, e a qualidade desses resultados
parece ser uma questdo secunddria. Mas estou
divergindo. Voltando a pergunta, vocé diria que, no
contexto atual, o designer ainda precisaria desenvolver
um repertério, mesmo tendo acesso instantaneo a
praticamente tudo por meio de nossos smartphones?

Para responder a isso, talvez
uma metafora. Se pegarmos
farinha, ovos, aclcar e fermento
em po... podemos chamar isso
de bolo? Veja bem, vocé pode
ter os ingredientes, mas, se nao
estiver familiarizado com eles e
nao souber como usa-los, eles
provavelmente nao servirao
para nada. Vocé poderia dizer
“Ah, mas eu posso procurar
uma receita na internet!”, e
tenho certeza de que isso
funcionaria para um bolo. Mas
se vocé estiver desenvolvendo
algo que exija um grau de
novidade e complexidade, o
ideal é ndo encontra-lo pronto
em outro lugar, caso contrario,
qual seria o propdsito?



Concordo, Rodari. Poderiamos até
extrapolar a pergunta e nos questionar
se esse fosse o0 caso, se todas as respostas

ja estivessem dadas, a apenas um clique, sera
que ainda precisariamos de designers? Se dermos
uma olhada ao redor e percebermos o atual uso
insustentavel de recursos e as desigualdades sociais,
eu diria que as solu¢des que temos usado até agora
ainda podem ser bastante aprimoradas. As coisas que
vocé mencionou como sendo instantaneamente acessiveis
nao passam de modelos, recursos, referéncias, canais de
comunicagao — essas coisas nao sao o design em si, mas
ferramentas. Cada uma delas foi criada e programada a partir
de uma determinada perspectiva e carrega vieses que precisam
ser compreendidos de forma critica para que se possa tirar o
melhor proveito delas.

Entendo. Portanto, para resumir esse topico:
podemos explorar e vagar sem a intencao de obter
um resultado especifico, para expandir nosso
repertério de referéncias e conhecimento. E entao
a criatividade é a faculdade que pega tudo isso e,
de alguma forma, produz conexoes interessantes
para serem aplicadas no desenvolvimento de
determinada coisa. E essa a ideia?



M Sim, é mais ou menos assim que eu
entendo. Ao acessar o que temos em
nossas memorias, as faculdades da
fantasia, da invencao e da criatividade
sdo capazes de pensar em coisas novas
— ao menos novas para nds naquele
momento —, que podem ser inviaveis,
praticas ou possiveis de serem feitas de
forma global. E depois, aimaginacao
possibilita a visualizacao desses
pensamentos, produzindo-os para
o mundo externo.




R Hm. Eu acrescentaria que essas conexdes nao acontecem
repentinamente. Quero dizer, elas até podem acontecer
assim, mas requerem exercicios, como um musculo.
Precisamos treina-lo proativamente. Por exemplo, com os
bin6mios fantasticos combinamos dois elementos para
gerar algo novo. A escolha dos elementos pode ser aleatéria,
mas é preciso que haja um distanciamento semantico
entre os dois termos. Portanto, sdo necessarias centenas
de combinacgdes para produzir uma correspondéncia
realmente interessante. Esta longe de ser uma tarefa facil.







E claro, podem ser bastante inspiradores e, as vezes, até
dolorosos, se vocé se recorda do exercicio que fiz de tentar
encontrar conforto em uma cadeira desconfortavel. Além
disso, erros propositais, misturas inusitadas — como no
caso dos bindmios fantasticos mencionados por Rodari

— e também as parddias podem ser uma ferramenta

muito inspiradora. Por exemplo, pegar um objeto e mudar
radicalmente sua escala, seu material ou seu contexto. Ja que
Rodari mencionou pedras, veja este aqui. A principio, parece
uma pedra comum, mas veja o padrao interessante que essas
linhas brancas criam. Talvez ela possa até se transformar em
um cenario com pessoas se divertindo na praia, estd vendo?



G De fato! A capacidade de aceitar o fracasso
é algo que tenho dificuldade em fazer.
Normalmente, eu tentaria consertar o
erro imediatamente e fingir que ele ndo
aconteceu. Ah, ou pior ainda, as vezes
acabo insistindo nesse erro ou nessa ideia
problematica, sé porque ja gastei tanto
tempo com ela que ndo quero desistir e
comecar de novo. O que diriam sobre isso?




m Ha um ditado japonés que diz: “A perfeicao

é bela, mas tola, é preciso entendé-la, usa-la,
mas quebra-la”. De fato, em algumas ocasides,
sou a favor da destruicao total do resultado!
Sabe, ndo é o resultado que importa. Isso seria
um exercicio egocéntrico de idolatria. O que
mais importa é o procedimento, o processo
que ocorreu. Veja, por exemplo, os workshops
que realizei em algumas escolas. Os alunos e

eu construiamos uma grande arvore no chao,
usando retalhos de papel. Eu os incentivava a se
esforcar para criar complementos, como frutas,
folhas, animais e o que quisessem. No final,
todos ajudavam a levantar a arvore do chao e
ela se despedacava, haha! As criancas pareciam
se divertir muito.



R Haha, também tenho um exemplo semelhante.
No meu caso, frequentemente crio histérias improvisadas
com as criangas. Comecamos com um determinado
topico em mente, mas, na maioria das vezes, a conversa
nos leva a assuntos completamente inesperados. As vezes,
elas se esquecem completamente da histéria! Quando
isso acontece, acho importante deixar a conversa fluir para
onde elas quiserem. O mais importante é que tenham a
oportunidade de se comunicar, se expressar plenamente
e de desenvolver suas ideias de forma organica.




@ Por falar nisso... Produtividade,
se puder nos dar licenca. Parece
gue essas pessoas acabaram de
ver um pequeno macaco naquela
arvore, que surpresa! Rodari,
vocé me acompanharia para dar
uma olhada mais de perto?

@ Com certeza, Bruno, vamos 4 ver!



Bruno Munari (1907-1998) foi um designer
italiano, conhecido por seu trabalho
polivalente em design gréfico e de produto,
arte, escultura, literatura e educacao.
Publicou muitos livros notaveis, incluindo
Arte come mestiere (1966), Fantasia (1977)

e Da cosa nasce cosa (1981). Muitas vezes
descrito como um “artista total”, ele enfatizava
simplicidade, funcionalidade e criatividade.

Gianni Rodari (1920-1980) foi um escritor,
jornalista e pedagogo italiano. Conhecido
por suas histérias infantis, ele redefiniu

as fabulas tradicionais com personagens
surreais e a vida cotidiana. Entre suas obras

Gianni Rodari em sala de aula durante um exercicio
criativo com os alunos (Fonte: Filastrocche.it)

“Seeking comfortin an uncomfortable chair”, de
Munari para a Domus em 1944 (Fonte: Caldera, 2022)

de destaque estdo Il romanzo di Cipollino
(1951), Favole al telefono (1962) e Grammatica
della Fantasia (1973). Ele recebeu o Prémio
Hans Christian Andersen em 1970.

Apesar de Munari e Rodari terem vivido
na Italia na mesma época e colaborado
em muitos livros, ndo ha documentagdo
sobre trocas diretas entre eles. Dessa
forma, este livreto se propde a simular
um dialogo hipotético entre os dois
autores, permitindo que se encontrem
pessoalmente e compartilhem seus
pensamentos sobre conceitos relacionados
a fantasia e ao processo criativo.

Munari e criangas construindo e destruindo
uma érvore de papel (Fonte: Munari, 1977)
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