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REsumo:

Apresentamos os resultados de um desdobramento do Projeto de Extensdo “Producio de Figurinos e Objetos de Cena para
Quadrilha Junina”, vinculado a0 Ntcleo de Design e Comunicagio da Universidade Federal de Pernambuco - Centro Académico
do Agreste, que teve sua realizagio entre os anos de 2014 e 2016. Assim, este artigo faz alusio 4 parte dos resultados da ampliagio
das atividades inicialmente planejadas no Projeto. Intersecionamos a criagio de outros artefatos — que nio apenas aqueles ligados
aos objetos de cena e indumentdrias para as quadrilhas — com a Teoria do Imagindrio, como fundamento do processo criativo
dos extensionistas participantes. Eis que se trata dos resultados de um dos planos de trabalho individual desenvolvido a partir
da expansio das atividades do Projeto de Extensio mencionado. A conexdo com os sentidos, as lembrangas, as experiéncias
dos individuos, o imaginario do designer, sua aproximacio simbdlica com os usudrios, foram vivenciados na pratica de criagio
apresentada.

PALAVRAS-CHAVE: Teoria do Imagindrio, Design, Projeto de Design, Criatividade.

ABSTRACT:

This paper presents the results of an unfolding of the Extension Project “Production of Costumes and Scene Objects for Junina
Quadrille”, linked to the Design and Communication Center of the Federal University of Pernambuco — Agreste Academic
Center, which took place between 2014 and 2016. Thus, this article alludes to part of the results of the expansion of the activities
initially planned in the Project. We interest the creation of other artifacts — not just those linked to scene objects and clothing
for the quadrille — with the Theory of the Imaginary as the foundation of the creative process of the participants in the extension
project. These are the results of one of the individual work plans developed from the expansion of the activities of the mentioned
Extension Project. The connection with the senses, the memories, the experiences of the individuals, the imaginary of the designer
and his symbolic approach with the users were experienced in the creation practice presented.

KEYWORDS: Theory of the Imaginary, Design, Design Project, Creativity.

INTRODUGAO

As discussoes referentes ao imaginario humano e as praticas projetuais da atividade do design possuem
complementariedades. Afirmamos, ainda, que este tipo de relagio (filosofia entrelagada a uma atividade
prética) além de possivel é extremamente benéfica a profissio de designer.

Assim, este estudo apresenta os resultados de um conjunto de atividades relacionados com o Projeto de
Extensio "Producao de Figurinos e Objetos de Cena para Quadrilha Junina®, vinculado ao Nucleo de Design
e Comunicacio da Universidade Federal de Pernambuco - Centro Académico do Agreste, que teve sua
realizacio entre os anos de 2014 ¢ 2016.
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O projeto visou integrar a comunidade académica, quadrilhas juninas locais e o publico das festividades
de Caruaru e regido. A identificagao estética das quadrilhas com o estilo rococé foi a fonte de inspiragao
do processo criativo para configuragio dos figurinos e objetos de cena. Neste sentido, foram associados os
conhecimentos produzidos no 4mbito da disciplina Estética e Pléstica, as pesquisas realizadas no Laboratério
de Pesquisa Transdisciplinares sobre Moda (UFPE/CNPq) ¢ aqueles cleitos a realizacao desta atividade
extensionista para estimular os discentes do Curso de Design da Universidade Federal de Pernambuco -
Centro Académico do Agreste na criagao, configuragao e confec¢ao de indumentérias com caracteristicas do
estilo rococé e de usabilidade que pudessem expressar as diversas dimensoes da cultura local.

Entretanto, este artigo ird apresentar um dos resultados da ampliagio das atividades inicialmente
planejadas. Intersecionamos a criagao de outros artefatos- que nao apenas aqueles ligados aos objetos de cena
e indumentdrias para as quadrilhas - com a Teoria do Imaginério, como fundamento do processo criativo
dos extensionistas participantes.

Comungamos da reflexio de Mizanzuk (2009) de que os objetos resultantes da atividade designer
carregam consigo uma significAncia que nao se limita a seu funcionamento mecénico. Neste sentido, o estudo
do imagindrio - relacionado a praticas extensionistas ¢/ou de criagao - se faz necessirio na detec¢ao das
caracteristicas nio pragmaticas destes objetos.

Apoiamo-nos, também, nas ideias de Pitta (2005) quando conectamos ainda o estudo do imagindrio junto
acriatividade, pois esta, segundo a autora, ¢ proveniente da forma com que compreendemos o mundo que nos
rodeia. O entendimento de nés mesmos ¢ das realidades daqueles 4 nossa volta é o que promove a empatia,
possibilitando uma conexao imagética entre projetistas e usudrios do produto. Tal evento acaba por resultar
em objetos mais conscientes da humanidade e nao unicamente mecanicistas, respeitando o ser, sua cultura
e o ambiente.

Assim, a partir do plano de trabalho de trabalho estabelecido e da orientagao realizada, desenvolvemos um
produto a fim de demonstrar de que maneira o estudo da formagao do imaginario e sua abordagem sensivel
podem ser inseridos no projeto de um artefato, considerando as seguintes necessidades: prética, estética,
simbdlica e do estar junto (dos usuérios).

Com base no estudo e nas atividades de criagao estabelecidos, apresentamos a possibilidade de uma teoria
ativa, nao apenas aplicavel para avaliacdo de um produto ja criado, mas atuante no processo de construgio do
mesmo, passivel de ser replicada em outros projetos e atividades de ensino similares a esta.

Sendo assim, o objetivo geral estabelecido no plano de orientagao foi o de: utilizar os referenciais da Teoria
do Imagindrio (DURAND, 2001; 2002; BACHELARD, 2008; PITTA, 2005) no desenvolvimento de um
projeto de artefato. E, também, elegemos alguns objetivos especificos:

1) Estabelecer fundamentos tedricos sobre a relagao entre design, seu processo criativo ¢ imagindrio;

2) Aplicar a Teoria do Imagindrio no processo de desenvolvimento de um artefato;

3) Caracterizar os beneficios e diferenciais de um produto desenvolvido com a inter-relagio entre o
processo de design e a Teoria do Imagindrio.

Nesse sentido, apresentamos a seguir a fundamentagao teérica que embasou todo o processo de orientagao
e criagdo do artefato, assim como os resultados da atividade (de pesquisa e criagio) realizada.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA
O ato de criar: Didlogos com a Teoria do Imaginério

Segundo Mozota (2011), o processo realizado pelos profissionais das dreas do design, independentemente
da metodologia utilizada, segue sempre o mesmo processo criativo. Por esta razao, mesclamos a teoria do
imagindrio com este processo base, a0 invés de utilizar uma metodologia especifica.

De acordo com as observagdes de Mozota (2011) e Penna (2002), as etapas deste processo se resumem
em: defini¢ao de briefing - encontram-se os parimetros gerais do projeto utilizados como norteamento
para o processo; coleta de contetido - levantamento dos dados necessérios para a realizagao do projeto
(mercado, processos, materiais, similares, usuario, etc.); geragao de combinagées/ esbogos iniciais primeiras
combinagdes entre as informagoes adquiridas na coleta de dados, geragao de ideias em forma de sketches ou
modelos estruturais preliminares; desdobramento - sele¢ao dos conceitos mais promissores e defini¢ao das
caracteristicas formais, técnicas e estéticas que serao encontradas no protétipo; €Xecugao - desenvolvimento
do protétipo com as especificagdes exatas resultantes das etapas antecedentes; e, por fim, avaliagao/testes - em
que ocorre a verificagao de como os elementos se comportam em conjunto e individualmente, observando os
possiveis problemas e ajustando todas as deficiéncias antes de enviar o produto para produgao final.

Assim, observamos que os aspectos sensiveis do design nao sao claros em seu processo projetual. Por esta
razao, reiteramos que tais caracteristicas seriam encargo da influéncia do imaginério, trazendo o universo
simbdlico imagético para as fases projetuais do projeto.

A partir daqui trataremos, entdo, e com mais clareza, da relagao que o imaginario possui com a atividade
de designer aqui apresentada.

E preciso lembrar que, situando-nos na pés modernidade, Maffesoli (1999) alerta para os aspectos dos
sujeitos que vivem a contemporancidade. Para ele, flutuamos por diversas realidades ¢ a contradicio (j4
inerente ao ser humano) acaba por ser potencializada pela complexidade da sociedade atual (CARVALHO,
2015). E, assim, percebamos que estas sao as pessoas para quem criamos, assim como nds mesmos,
desenvolvedores de artefatos desta nova era.

Segundo Pitta (2005), a criagao é estimulada pela inquietude advinda do imagindrio humano. Ao criarmos,
tentamos dar sentido aos sentimentos em constante movimento, aos simbolos que nos circundam e emanam
de nés, na constante (re)fonnagio de nossa prépria existéncia. E neste momento que acontece a cooperagio
entre as fungoes de nossas mentes, citada por Maffesoli (1998), onde o imaginar ¢ capaz de significar
(preencher de signos), na andlise racional dos acontecimentos. Por este motivo, acreditamos que o imagindrio
nos auxilia no estimulo criativo, e, por isso, o processo de criagao aqui apresentado foi idealizado a partir dele.

Ao criarmos, trazemos nosso imaginario para o plano fisico, externando-o para que possa ser tocado. Isto
faz com que, como afirma Maffesoli (1999), o objeto desenvolvido se tome parte de nés. E nesta perspectiva
que foi observado o cardter empatico pertencente ao design.

Vemos, a partir dos referenciais de Michel Maffesoli, que os seres possuem a capacidade de formar ligagoes
simbolicas. Neste caso, a ponte entre o imagindrio do designer e o do usudrio seria estabelecida a partir do
objeto desenvolvido.

Além de seus encargos com a criagao, o profissional desta 4rea ¢ visto ainda com a responsabilidade de
um mediador. Para Mozota (2011), esta mediagio ocorre nas relagdes empresas usudrios-artefatos. J4 para
Mizanzuk. (2009), este profissional é responsével, igualmente, pela mediagio entre o abstrato ¢ o pragmatico.

O designer ainda deve se preocupar em como atender as necessidades dos usudrios citadas por Lobach
(2001), referentes A estética, funcao prética e simbdlica, existentes em um objeto. Existe, ainda, a necessidade
trazida por Maffesoli (1999) do "estar junto". Esta nogio refere-se ao desejo humano de pertencimento.
Quando fazemos parte da caridade, de ritos religiosos, festividades, dentre outros, caracteriza se uma tentativa
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de se aproximar do outro. Nesta perspectiva, a estética ¢ fundamental, pois permite que este ser social interaja
com seu ambiente e se comunique (CARVALHO; CARDOSO, 2015).

Com tais informa¢des em mente, o estudo do imagindrio se apresenta como uma possibilidade de
abordagem imersiva destes usudrios, permitindo uma visao sensivel de suas caracteristicas e culturas. Assim,
a aplicagao dos elementos necessirios ao projeto de um objeto torna-se mais assertiva ¢ humanizada, assim
COMO Propomos neste artigo.

O entrelace do design com os simbolos, signos ¢ fendmenos vém, ainda, da capacidade que a forma dos
objetos possui de comunicar, j4 que, segundo Flusser (2007), informar seria o equivalente a prover uma forma
aestes elementos. Desta maneira, a teoria do imaginério, €m conjunto com o design, potencializa este aspecto
humano em todo o processo da atividade.

Adicionalmente, fazendo um paralelo entre suas caracteristicas, percebemos que tanto o design quanto
o imagindrio podem ser vistos como continentes, ji que o design abarca os simbolos que expressam o
imagindrio, enquanto este tltimo ¢ o preenchido pelas imagens provenientes das experiéncias vividas. Estas
similaridades e a visiao sensivel advinda do estudo do imagindrio (CARVALHO; CARDOSO, 2015)
poderiam ser a chave para sanar a caréncia apontada por Bonsiepe (1997), de um aprofundamento em uma
filosofia do design.

Para uma melhor representacio dos tdpicos tedricos abordados anteriormente nesta pesquisa,
desenvolvemos o projeto de um artefato a partir da intersec¢ao entre a teoria do imagindrio e o processo de
design, como serd apresentado a seguir.

METODO E TRAJETO CRIATIVO

O produto escolhido para criagio foi uma garrafa para armazenar agua. Utilizada no cotidiano e,
principalmente, na prética de esportes, este item oscila entre ser um objeto de expressao identitaria ou
utilitdrio, sendo assim, um representante expressivo de boa parte dos artefatos.

O recorte para usudrios deste objeto foi de 4 jovens de faixa etdria entre 18 e 29 anos, praticantes regulares
de esportes/exercicios fisicos.

Como instrumentos de coleta de dados para embasar o processo de criagao nos utilizamos de entrevistas
semiestruturadas, a fim de observarmos os sinais comunicacionais que pudessem ser traduzidos nas respostas
das entrevistas. Audio-gravagoes, filmagens e anotagdes foram utilizadas para que houvesse um banco de
informagoes passfvel de ser refletido e consultado a qualquer momento ou fase das atividades.

Todos os sujeitos entrevistados serdo tratados neste documento pela sigla SP (Sujeito de Pesquisa) e
numerados de acordo com a ordem em que foram entrevistados. O género utilizado ao nos referirmos a
eles também sera neutro, prevalecendo o tratamento no masculino. Quando necessario, os autores serao
representados pela sigla (P), de pesquisadores.

A anilise utilizada nestes dados foi a Tematica, realizada de acordo com os parimetros de Bardin
(2002). Este tipo de andlise, segundo a autora, foca-se nos sentidos essenciais da palavra, possibilitando uma
interpretagao para além da recorréncia sobre como algo ¢ dito. Com a utiliza¢ao de uma anélise direcionada
para os fendmenos, juntamente com a percepgao sensivel e a empatia adquirida com o estudo

da Teoria do Imaginario, fomos capazes de observar a manifestagao do imagindrio nas respostas e projeta-
las no artefato construido e aqui apresentado. Do imaginério dos sujeitos buscamos os itens necessérios para
a composi¢ao do objeto, capazes de perfazer e representar as 4 necessidades citadas anteriormente: prética,
simbdlica, estética e do estar junto.

Lembremos que, neste artigo, os resultados necessarios sao considerados como coligados. As experiéncias
construtoras do imaginario do sujeito tém consequéncia direta em sua necessidade do estar junto, nos eventos
que escolhem por participar na busca por pertencimento e troca de sensagoes. Este imaginario ¢ construido
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por simbolos que podem ser utilizados no projeto e criagio, auxiliando na identificagio do usudrio com o
objeto.

A estética utilizada no produto foi escolhida como forma de representar estes simbolos, incorporada
harmonicamente com as fungdes praticas, nao subjugando esta importante fun¢ao no processo de criagio
em design.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As informagoes da Tabela 1 sao referentes aos elementos a que os sujeitos se sentem pertencentes, quando se
trata de grupos e/ou em relagao ao fato de estarem préximos ao outro.

Necessidade: Estar Junto

Temas Proeminentes

Familia Carnaval regional Solidariedade

lgreja Futebol Academia

Tabela 1 - Estar Junto

Fonte: Os autores.

Solidariedade, familia ¢ igreja se apresentam entrelagadas em varios momentos. SP2 participa de eventos
humanitarios através da igreja, onde comegou a frequentar por intermédio de sua avd, assim como SPI
participa de momentos solidarios desde muito jovem, sendo algo de pratica regular em familia. No trecho a
seguir, ¢ possivel observar que o préprio sujeito consegue identificar que a prética afeta diretamente a forma
como se sente:

SPL- " .. ]Je é assim, vocé vé que a gratidio entre as pessoas é tanta, quando vocé faz uma boa agio, que é como
se fosse...sei ndo, ndo sei...ndo sei explicar { .. ] é aquele amor que vocé vé que ¢ sincero...td entendendo? Que vocé
diz assim: "Hoje eu vou fazer alguma coisa por alguém sem esperar nada em troca’, mas vem muita gratidao e
isso deixa vocé 100% de bem com a vida.”

Este efeito (bem-estar), de acordo com os 4 entrevistados, também ¢ encontrado no ambiente da atividade
fisica que praticam.

SP2 - " ..] além de realmente liberar a endorfina, que é a célula do bem-estar, eu fico conversando com
ele (instrutor), fico conversando com o pessoal, entio isso melbora (o humor), muito, muito mesmo. Além do
exercicio .fisico, 0 convivio das pessoas(me ajuda)”

Necessidade: Simbdlica

Temas Proeminentes

Liberdade Leveza Conectividade Conforto

Movimento Fluidez Sobriedade

Tabela 2 -Simbolismo

Fonte: Os autores.
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Vemos na Tabela 2 palavras que representam o cerne simbdlico do imagindrio emanado durante as
entrevistas.

O movimento e a liberdade estao associados diretamente com a atividade fisica que praticam. Nas citagoes
a seguir, podemos compreender que, ao fazer seus exercicios, os sujeitos acabam por encaminhar-se para um
local paralelo a realidade onde vivem, onde podem distanciar-se dos problemas e imergir em si mesmos:

SPl- "Uma forma de extravasar. Acho que é uma forma de tivar toda aquela tensao e dizer: "Pronto, acabou’.
[...] depois que eu comecei foi bem...ndo... realmente, é uma forma de fugir.”

SP3- "¢é desconecta (do mundo) né. Vocé fica mais... vocé fica mais concentrado.”

A sobriedade e o conforto estao presentes para representar a maturidade precoce que todos os entrevistados
vivenciaram, assim como conectividade ¢ ligada & necessidade de pertencimento a dos sujeitos: a relagao com
os familiares, as festividades, a solidariedade. J4 a leveza e fluidez vém da resiliéncia dos entrevistados, suas
contradi¢des.

Necessidade:Estética

Temas Proeminentes

Cores neutras Farmas Curvas/arredondadas

Clean Conexdes

Tabela 3-Elementos Estéticos
Fonte:Os autores.

Pudemos compreender as melhores caracteristicas estéticas necessarias para suas representagdes (Tabela
3). Apresentamos a seguir os simbolos identificados ¢ que foram considerados na atividade de criagio,
demonstrando a relagao entre simbolos e elementos estéticos (Tabela 4).

Simbolismo Estélica
leveza-
Fludez .
Libemadle ) Cores neutras
Movimento ——— _ _ " Clean
gam,edgd_e G __ ) 3 '_' |.:':ill'l'la‘5 Cuvas/Amedondadas
Conforto T i Conexoes
Cnnecliuidadet -

Tabela 4 - Relagao entre temas de simbolismo e estética
Fonte: Os autores

Podemos entdo observar, mais claramente, que a relagio entre simbolo/estética é recorrente.
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Necessidade:Pratica

Estes elementos (Tabela 5) foram pensados de acordo com as necessidades priticas que toda garrafa
(comumente utilizada para esportes) possui, assim como acrescentadas as sugestdes feitas pelos sujeitos.

Temas Proeminentes

Facil higienzacao interna Pega ergondimica Vedacio
Facil higienizaciio Facil Manuseo
bicofacal

Tabela S - Caracteristicas Praticas
Fonte: Os autores.

A preocupagio com possiveis vazamentos, facilidade ao higienizar a garrafa, na forma da pega, foram
algumas das recorrentes pontuagoes ouvidas.

SP4 - "Eu puxo ele (0 bocal da garrafa), tem vez que nio sai dgua, tem vez que trava, tem vez que sai. E fora
que éruim de lavar. "

Desenvolvimento do produto

O briefing (diretrizes gerais) para este projeto foi formado com os itens encontrados no levantamento sensivel
jé apresentado sobre as necessidades dos sujeitos e seu arcabougo imagético.

Nos esbogos iniciais (Figura 1), presenciamos o entrelace do imagindrio do designer ¢ do usudrio, j4 que
a interpretacao deste profissional ¢ a responsével por moldar as formas capazes de respeitar as experiéncias,
os anseios e as memorias dos sujeitos.

Figura 1- Esbogos
Fonte: Os autores (2016)
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A Figura 2 ¢ referente ao inicio da etapa de desenvolvimento, em que testamos em primeiras modelagens
as combinacoes levantadas na fase de pesquisa e como se comportam em conjunto

B T e e S— T EER

ERRRRARAREERERRRERAARARE "

Figura 2 — Modelagem 3D Rhinoceros
Fonte: Os autores (2016)

O OBJETO E SEUS ELEMENTOS

O rendering final (Figura 3) nos permite observar a harmonia entre os elementos estéticos e seus significados.
A leveza das curvas, assim como o aspecto arredondado, dio movimento ao artefato. A ideia de conexao foi
dada a partir da sobreposi¢ao de materiais no corpo do objeto. Representacio de resiliéncia e fragilidade no
uso de vidro e polimero. Sobriedade no uso de cores neutras.

Figura 3 - Rendering Final
Fonte:Os autores (2016)

Quanto 2 funcio pratica do objeto, o bocal foi pensado em um tamanho e curvatura capazes de prover
conforto ao usudrio. A abertura do bocal é feita ao deslizar a peca superior e a tampa é rosqueada para facilitar
a higieniza¢ao. O corpo da garrafa foi projetado levemente ovalado, pois, acompanhado do corte posterior,
essa caracteristica auxilia em uma pega mais segura.

214



ALINE OLIVEIRA DA SILVA, ET AL. CRIATIVIDADE IMAGINADA OU IMAGINARIO CRIATTVO? A TEORIA DO
IMAGINA...

PONTUAGAO DE DIFERENCIAIS

Ap6s todaa construgao deste trabalho, pudemos perceber que os diferenciais de um projeto desenvolvido com
um olhar sensivel sio: a facilidade com que podemos criar (pois os elementos j4 se encontram adormecidos
no imaginério dos sujeitos); a empatia que construimos ao mergulhar neste imaginério e compreendermos
profundamente o que toma o sujeito quem ele é; o constante resgate dos simbolos que emanam dessas
experiéncias ¢ uma visao menos engessada e dicotdmica dos fendmenos. Uma completa humanizacio do
processo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo apresentou parte dos resultados da ampliagao das atividades inicialmente planejadas e vinculadas
a0 Projeto de Extensio "Produgao de Figurinos e Objetos de Cena para Quadrilha Junina”, vinculado ao
Nucleo de Design e Comunicagao da Universidade Federal de Pernambuco - Centro Académico do Agreste,
que teve sua realizagao entre os anos de 2014 ¢ 2016.

Resultante da eleicao de novos contextos a pratica de extensao mencionada anteriormente, apresentamos a
criagio de um artefato idealizado a partir da Teoria do Imagindrio, construido a partir do processo criativo de
uma participante do Projeto. Assim, os resultados expressos sao provenientes de um dos planos de trabalho
desenvolvido a partir deste desdobramento do Projeto de Extensao mencionado acima.

Vimos neste trabalho e na criagio do artefato que existem muitas caracteristicas que ligam a teoria do
imaginario com o design. Seus conceitos se entrelagam e seus desdobramentos se completam.

O processo de concepgao do artefato apresentado aduz que, embora mudangas venham ocorrendo, ainda
existe uma parte dos profissionais desta 4rea que insiste em distancid-la do abstrato, dos simbolos, da arte.
Porém, vimos durante a construgio deste artefato que os signos sao parte fundamental desta atividade.

A conexao com os sentidos, as lembrangas, as experiéncias dos individuos, o imaginario do designer, sua
aproximacao simboélica com os usudrios, foram vivenciados na prética de criacio apresentada. Tudo isso
aflorou o cardter humano da profissio, fazendo com que pudéssemos desenvolver um produto que comunicae
fortalece as ligagoes que possuimos com o outro. Pensar sobre isso e conectar as teorias nao altera a fonna com
que praticamos design; por outro lado, a complementa, refor¢a e permite que ela atinja todo seu potencial,
agregando o sentimento das pessoas envolvidas.

O ato criativo tomou-se mais natural em razio da empatia estabelecida entre o designer e os usudrios, pois
internalizamos suas necessidades e experiéncias de tal forma que tentamos verdadeiramente nos aproximar
o méximo possivel de uma solugao significativa.

Observar estes acontecimentos enquanto desenvolvemos um objeto foi realmente um ponto crucial.
Pudemos ver a teoria se mesclar com a prética desenvolvida no Ambito do Projeto e fora dele, fazendo com que
projetar fosse um exercicio fluido, em que os elementos surgiam de maneira gradual, voluntéria e esponténea,
trazendo as caracteristicas necessarias ao objeto juntamente com as relacionadas aos seus usudrios.

Compreendemos, entio, que trabalhar com o design vai além do desenvolvimento de objetos.
Desenvolvemos formas de expressao, maneiras de se conectar com o mundo e respeitar a ele e a nds mesmos. A
teoria do imaginario nos deu essa possibilidade de observar as experiéncias de forma mais sensivel, revelando
novas alternativas em meio a multiplas verdades e realidades que permeiam o processo de criagao do designer.
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