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Resumo

O artigo propbe uma contribuicao para os estudos sobre os processos de criacdo. Apresenta o design
conceitual, uma abordagem projetual usada pelos designers contemporaneos. Trata-se de um tipo de
producao que explora as possibilidades reflexivas e dialéticas que sao intrinsecas ao design, entendendo
o projeto como uma forma de especulacao sobre questdes que nao pertenciam estritamente a disciplina.
A atividade dos designers que trabalham com o design conceitual é frequentemente relacionada com a
vida cotidiana, observada e reinterpretada. Estas experiéncias nao sao diretamente voltadas ao desen-
volvimento de novos produtos para producao em série, mas a proposta de ideias em debates abertos por
meio de conceitos projetuais. O artigo revela que o processo projetual do design conceitual se aproxima
do processo artistico, tornando-se possivel um paralelo entre os processos de criacdo na arte e no de-
sign.

Palavras Chave: Design conceitual; Processos de criacdo; Processos de projeto; Conceito projetual;
Cotidiano.

Abstract

The article is a contribution to the studies on creative process. It presents conceptual design, a design
approach used by contemporary designers. They explore the reflective and dialectic possibilities that
are intrinsic to design, intending it as a form of speculation on issues that do not belong strictly to
the subject. Their activity is frequently related to everyday life, which they observe and reinterpret.
These experiences are not oriented to the development of new serial products, but to the proposition
of an idea in open debates through product concepts. The article reveals that the process of conceptual
design is close to the artistic one, and this enables a parallel between creative processes in art and
design.

Keywords: Conceptual design; Creative process; Design process; Design concept; Everyday life.
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Introducao

Esse artigo tem como principal objetivo contribuir para estudos sobre processo de cria-
¢ao com reflexdes em torno da préatica projetual, tratando de um tipo de abordagem usada por
diversos jovens designers contemporaneos, o design conceitual.

O projeto é uma das mais significativas formas de expressao da criatividade (DASGUP-
TA, 1994: 6-9; 15-22). Por isso, os estudos sobre processos de criacao devem necessariamente
considerar o design, a arquitetura e a engenharia — ou seja, as disciplinas que compartilham a
“cultura de projeto” (FRANZATO, 2010) — como campos de pesquisa proprios.

No design conceitual, os designers exploram as potencialidades reflexivas e dialéticas
do processo de criacao do design, abrindo espaco para pensar e discutir os assuntos mais diver-
sos. Os designers que escolhem tal abordagem se expressam por meio de maquetes, artefatos
Unicos, pequenas producoes ou auto-producoes, ou seja, formas que ficam longe da producao
em série e nao cabem em logicas comerciais. Trata-se de profissionais que usam suas compe-
téncias para tratar de questoes que transpdoem os limites disciplinares, para formular teses a
respeito e expo-las publicamente.

Para a realizacdo do estudo, inicialmente foram analisadas revistas setoriais *, com o
proposito de selecionar os designers, as empresas e outras organizacoes relevantes para o tema
tratado. Em um segundo momento, passou-se ao exame da producao desses designers, dos ca-
talogos das empresas e das iniciativas das organizacgoes, com o propoésito de coletar exemplos
de projetos e estudar os casos mais significativos. Quatro desses exemplos sdo sinteticamente
apresentados neste artigo. A pesquisa conta, também, com a experiéncia profissional do autor
na area em questao.

O trabalho se divide em trés se¢Oes. A primeira tem como objetivo apresentar as pre-
missas do design conceitual. Na sequéncia, o artigo busca enfocar a fenomenologia do design
conceitual, ligada a observacao e a reinterpretacao do cotidiano pelo designer. Para finalizar,
a terceira se¢do aborda o uso reflexivo e dialético do projeto nos processos criativos do design
conceitual, reposicionando o lugar do conceito nessa pratica, e reposicionando o papel social
do design.

As premissas do design conceitual

O design ja foi entendido como uma atividade que faz a mediagao entre os sistemas de pro-
ducao e de consumo de mercadorias, para projetar a forma dos produtos, ou seja, para confi-
gurar harmonicamente os fatores técnicos, estéticos e simbdlicos envolvidos em sua producao
e comercializacao, além do seu uso e do consumo individual e social (MALDONADO, 1999:

14-15).

1 Entre os anos 2008 e 2010, foram analisadas as revistas Wallpaper* (www.wallpaper.com), Interni (www.internimagazine.
it), Abitare (www.abitare.it) e Frame (www.framemag.com).
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Em um mercado sofisticado como o atual, denso de atores e saturado de produtos,
a mediacao tornou-se particularmente complexa, dificil de realizar, mas ainda indispenséavel
para o desenvolvimento das empresas e da sociedade. Por isso, a funcao mediadora do desig-
ner tornou-se extremamente importante. Ele deve considera-la uma das suas principais tare-
fas profissionais e exercita-la plenamente (CELASCHI, 2010: 2-3).

Isto afeta sensivelmente a disciplina e as maneiras de compreender os proces-
sos de criacdo. Segundo Klaus Krippendorff (1989), design hoje significa criar o sen-
tido dos produtos, tentando prever os significados que lhe serdo finalmente atri-
buidos nos diversos contextos de destinacdo, para assim tornar viavel a mediagao.

Consequentemente, pode-se afirmar que o design contemporaneo se concentra prima-
riamente na construcio do valor relacional do produto, e nao em seus valores de uso e de troca.
Atribuido o significado do produto, este assume sua posi¢ao no contexto e se torna uma refe-
réncia para estabelecer a nossa propria posicao e também as posicoes da marca do produto, de
outros produtos e de outras marcas ou de outros individuos. Desta forma conseguimos valorar
a nossa relacao com todos eles (cf. Celaschi, 2005).

Os carros futuristicos apresentados nos saloes automotivos sdo exemplos interessan-
tissimos destas transformacoes disciplinares. Resultados de atividades projetuais ingentes e
dispendiosas, eles nao sao diretamente voltados ao desenvolvimento de novos produtos, mas
especificamente a mediacao entre os sistemas de producao e de consumo das mercadorias. As
empresas podem propd-los, por exemplo, para antecipar o confronto sobre um novo produto
com os especialistas setoriais e, por meio deles, com os consumidores. Cada vez mais frequen-
temente, porém, as empresas os propoem com a mera finalidade de especular sobre o futuro
do setor automotivo junto a estes interlocutores, em cima dos seus resultados mais inovadores.
Por isso, o valor principal destes carros é evidentemente relacional 2.

Desta forma, a concepcao valoriza-se no processo de criacao e no desenvolvimento de
novos produtos de maneira geral. Nao é mais uma simples fase intermediaria da atividade
projetual, mas um contexto aberto para questionar, estudar e, assim, re-pensar o projeto, jun-
tamente a interlocutores que anteriormente lhe eram alheios.

No setor automotivo, tal valorizacao da concepcao é um fenomeno maduro e particu-
larmente relevante. Mas o mesmo fenomeno é intensamente presente em outros setores (como

2 Estes carros sio caracterizados por uma ambiguidade que é frequente no design conceitual. E importante esclarecé-la, tam-
bém para apresentar algumas anotacdes terminologicas que podem ser tteis para a leitura do artigo.

De um lado podem ser assumidos como “conceitos projetuais”, ou seja, como ideias de projeto ainda em estado embrionério. No
glossario da disciplina, o conceito projetual é um output intermediario do processo projetual, que deriva do brief e das pesquisas
preparatorias ao projeto, que é elaborado na fase de concepgao do projeto e que, ap6s o confronto com outros conceitos similares,
pode ser escolhido para ser evoluido tecnicamente nas etapas projetuais sucessivas, até se tornar um produto verdadeiro (KU-
MAR, 2004; ROOZENBURG, EEKELS, 1995).

Por outro lado, podem ser assumidos como “produtos conceitos”, ainda se mais parecidos com protétipos que com produtos ver-
dadeiros, cujo escopo principal é a expressao de ideias. Nao muda o grau de desenvolvimento projetual, mas nesta acepcio eles
devem ser efetivamente considerados como outputs finais do processo projetual, pois ndo sdo essencialmente destinados a etapas
projetuais posteriores.

Anota-se que o limite entre as duas interpretacdes é realmente sutil e movel, mas é bastante importante pela tematica tratada. Na
exposicao se falara geralmente de “conceito projetual” ou simplesmente de “conceito”, pois o nosso foco é no processo de criacao
€ ndo nos seus éxitos.
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na moda, no mobiliario e nas utilidades domésticas, na eletronica de consumo e até no setor
alimentar), pois a viabiliza¢do da mediacao entre os sistemas de producao e consumo das mer-
cadorias contemporaneas necessita de pensamento projetual e ideias inovadoras, mais do que
de novos produtos (cf. Brown, 2008).

Design conceitual e cotidiano

A valorizagao da concepcao atravessa todo o sistema do design, dos maiores centros do
setor aos pequenos escritorios de jovens designers contemporaneos. Nas experimentacoes dos
ultimos est4 surgindo uma nova abordagem sobre o projeto, que chamamos de “design concei-
tual”.

Eles usam o design para refletir sobre os fatos que chamam a sua atencao, normal-
mente ligados as experiéncias cotidianas que vivenciam ou as questdes que sdo publicamente
debatidas, e expressam as suas reflexoes por meio de conceitos projetuais.

A razao, o significado e o escopo destes conceitos é propor ideias, deixando outros in-
tentos em um plano meramente secundario. Segundo Fiona Raby (2007), a precedéncia da
ideia sobre qualquer outra considera¢ao material é a caracteristica que distingue esta acepcao
de conceitos de outras. Isto ndo impede que os conceitos sejam desenvolvidos tecnicamente
e efetivamente editados como produtos conceitos, mas eles sao primariamente destinados a
concursos, exposicoes e publicagdes, para assim provocar debates sobre o design, o papel do
designer, a funcao social das empresas e a nossa relacao com os objetos, com o seu uso e con-
sumo.

Por estas razoes, o design conceitual esta para o design como a arte conceitual esta para
a arte (ibidem). Neste sentido, ndo deve ser entendido como uma nova especializacao disci-
plinar e colocado ao lado, por exemplo, do design de produto ou grafico, mas sim como uma
abordagem transversal as diversas especializacoes.

Os trabalhos de design conceitual caracterizam-se em primeiro lugar pela propria carga
semantica. Seu principal intuito é criar estimulos, despertar emocoes, gerar evocacoes, veicu-
lar mensagens, provocar reflexées (Norman, 2004: 83-87). Os designers conseguem resulta-
dos interessantes neste sentido, pois tém inusitada liberdade para se expressar. A criacao de
sentido nos meios em que os conceitos circulam é a inica verdadeira restri¢ao, a partir do fato
de que as tradicionais restri¢des tecnoldgicas, produtivas, funcionais, simbolicas e comerciais
nao sao impostas tao rigidamente. Alids, uma das técnicas mais frequentemente usadas pelos
designers para gerar sentido através dos seus conceitos é projeta-los para além dessas restri-
coes, de maneira tal a criar nonsenses inesperados que coloquem em curto-circuito as nossas
expectativas (FRANZATO, 2011). Neste sentido, Fiona Raby observa que:

[...] as expectativas do uso cotidiano sdo sempre importantes para o design conceitual, seja porque o
designer as afronte (moveis e jéias que nao sdo utilizaveis) ou as desafie (pecas graficas sujas, quase
ilegiveis), ou porque ele crie cenérios futuros ou alternativos de uso ficticio ou hipotético (RABY,
2007: 73, tradugdo nossa).
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Um bom exemplo € o talher “Din-Ink”, projetado pelo grupo ZO-loft para participar de
um importante concurso de design, o “Macef Design Award” de 2008 (imagem 1). Na edicao
deste ano, intitulada “Dining in 2015”, os organizadores do concurso perguntaram aos desig-
ners participantes quais cenarios imaginavam para as refeicoes do futuro. “Din-Ink” pode ser
interpretada como uma provocacao sobre o estilo de vida contemporaneo, que mistura e con-
funde os tempos e os lugares das atividades cotidianas.

A nova geracao de designers italianos esta se movendo exatamente nesta direcao. Esses
profissionais projetam objetos discretos, normalmente de dimensoées reduzidas e pouco visto-
sos, mas que escondem, por tras de caracteristicas singelas, uma ideia brilhante, um artificio
semantico arguto, uma invencao engenhosa, uma nota ironica sutil. Estes objetos podem até
nao chamar a atencao de um observador desatento, mas despertam o interesse e até suscitam
um sorriso no observador mais cuidadoso.

Em uma resenha sobre o trabalho deles, Renato De Fusco (2008: 19-23) chama a aten-
cao para o surgimento de uma nova poética a qual estariam aderindo mais ou menos cons-
cientemente, baseada na observacao do cotidiano e mais especificamente dos nossos compor-
tamentos e das atitudes que tomamos no dia a dia, dos nossos gestos rituais, do panorama de
objetos que nos circunda e das relagdes que cotidianamente tecemos com eles.

Imagem 1: Conjunto de tampas de caneta que forma o talher “Din-Ink”, projetado em 2008 pelo grupo ZO-
loft para o concurso “Dining in 2015”, organizada pela feira MACEF (fonte: www.zo-loft.com).

De Fusco elege como manifesto desta poética o texto “Prefiro a experimentacao pura,
livre dos vinculos”, de Paolo Ulian, realmente um dos designers mais significativos no panora-
ma atual do design italiano.

“H4& mais de dez anos, na parede do meu escritério ha um pequeno pedaco de papel no qual esta
anotada uma frase que Achille Castiglioni nao se cansava de repetir durante um encontro com estu-
dantes. A frase diz: “O projeto nasce também se observando as coisas e as atitudes da vida cotidia-
na”. Acredito que esta frase simples contenha uma grande parte do que um designer deve fazer para
produzir boas ideias. Em cada situagdo, mesmo a mais insignificante, pode-se encontrar uma ideia
interessante. Depois, com um pouco de sorte, a ideia pode também se transformar num bom projeto.
A curiosidade é o instrumento principal do nosso trabalho, todo o resto vem depois. O trabalho do
designer nao é produzir continuamente projetos de novas cadeiras ou mesas, s6 para alimentar arbi-
trariamente um mercado cada vez mais faminto de novidades intteis. O papel do designer, em minha
opinido, é perseguir a utopia da qualidade poética para todos com a dedicacdo de um missionario.
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Penso que os objetos, além de cumprir funcionalmente o proprio papel, devem comunicar-nos emo-
¢oes. No meu trabalho tento fazé-lo de diferentes modos: na maioria das vezes através da observacao
e da consequente reinterpretacio de gestos e atitudes cotidianos, mas também através de uma peque-
na invencao funcional ou de um uso inusitado de um material.” (Ulian, 2005: 14-15, trad. nossa).

Nos espacgos da Libera Universita di Bolzano, a designer Giorgia Graziadei organizou,
em 2004, a exposicao “Papillan”, pedindo a diversos designers que projetassem um novo bis-
coito. Paolo Ulian criou o biscoito de dedo “Finger Biscuit”, pensado para incentivar um hébito
dos fas de creme de chocolate: colocar os dedos dentro do pote (imagem 2). Como “Din-Ink”,
“Finger Biscuit” demonstra claramente como «observar os comportamentos das pessoas para
depois elabora-los e traduzi-los em novas conexdes entre o imaterial (os gestos) e o material
(os objetos)» (ULIAN apud MARI, 2009: 54, tradu¢ao nossa) permite aos designers um proje-
tar para além das expectativas.

O uso reflexivo e dialético do projeto

Comparando a abordagem ao design destes designers com a abordagem usada pelas
geracoOes anteriores, Andrea Branzi releva que «o tom baixou-se; menos signos fortes, mas
mais delicados, menos politicas e mais sensibilidade privada», para um design sempre mais
sensivel (2007: s.p., traducao nossa).

E provavel, no entanto, que os designers contemporaneos usem maneiras mais suaves
que os designers dos movimentos radicais e p6s-modernos entre os anos 60 e 80, mas eles
mantém espirito critico e nao renunciam a exercita-lo e a expressa-lo por meio do design.

Imagem 2: Biscoito de dedo “Finger Biscuit”, projetado em 2004 por Paolo Ulian para a exposicao
“Pappilan”, realizada em Bolzano (fonte: www.paoloulian.it).

Desde a década de 90, paralelamente a feira “Salone del Mobile” de Milao, a associagao
Opos organiza exposicoes sobre tematicas atuais e relevantes, desafiando jovens designers a
opinar a respeito, externando os seus sentimentos ou suas posicoes civis sem usar palavras, mas
as formas expressivas peculiares do design (MAFFEI, 2001). Estas experiéncias nos permitem
aprofundar o significado do design conceitual e expandir as suas possibilidades comunicativas.
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Em 2004, a associacdo organizou a exposicao “Acqua”, pedindo aos designers que re-
fletissem sobre uma tematica de grande interesse ambiental, social, econdmico e politico: a
agua, seu uso e a sua distribuicao geografica. Giulio Iacchetti respondeu criando a forma de
gelo “Lingotto”: «a dgua é preciosa como o ouro». Esta é a similitude extremamente simples,
tanto quanto eficaz, que o designer afirma com o seu projeto (imagem 3).

Imagem 3: Forma de gelo “Lingotto” projetada em 2004 por Giulio lacchetti para a exposicao “Acqua”,
organizada pela associagdo Opos (fonte: www.giulioiacchetti.it).

No ano seguinte, a associagao escolheu uma nova tematica: a China, seu modelo de de-
senvolvimento e o que significa a insercao do pais no cendrio internacional. A exposi¢ao foi bati-
zada “Made for China”, fazendo um trocadilho com a expressao “Made in China”, como forma de
levantar a questao sobre o que os ocidentais podem proporcionar para os chineses. Odoardo Fio-
ravanti, Carlo Franzato e Roberto Galisai projetaram o vaso “Cloned in China”. Os trés designers
utilizaram a metafora da clonagem, cujos riscos estavam sendo largamente debatidos na época,
para sugerir que um modelo baseado na copia e numa producao em massa desvinculada do de-
sign representa um grande perigo cultural, especialmente para a cultura de projeto (imagem 4).

Nos dois tltimos casos fica evidente uma maneira particular de abordar e conduzir o
projeto, caracteristica dos profissionais que se dedicam ao design conceitual.

No design conceitual o projeto pode ser interpretado como um processo experimental
de reflexdo sobre os assuntos mais diversos, proprio e exclusivo do designer, pelo qual ele
elabora a sua tese pessoal. Donald Alan Schon (1983: 76-104) ja assumiu o design como uma
pratica de reflexdao na acao, sublinhando que, no decorrer da acao, o designer reflete sobre o
problema que esta enfrentando, aprofunda seu conhecimento a respeito e, entdo, aperfeicoa
sua acdo com rapidas mudancas nos planos. No design conceitual, porém, esta intuicao assume
uma acepcao especial do momento em que o designer, na frente de um assunto nao claramente
projetual, escolhe a priori o projeto como método de reflexao sobre ele (FRANZATO, 2011. Cf.
também SENGERS, BOEHNER et al. 2005).
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Imagem 4: Vaso “Cloned in China” projetado em 2005 por Odoardo Fioravanti, Carlo Franzato e Roberto
Galisai para a exposicao “Made for China”, organizada pela associacdo Opos (fonte: www.fioravanti.eu).

A partir destas consideragoes, no design conceitual o conceito projetual pode ser in-
terpretado como uma proposicao dialética que sintetiza a reflexao desenvolvida através do
projeto, o meio que o designer dispoe para formular sua tese usando os recursos caracteristicos
da disciplina. Desta forma o designer pode apresentar suas opinides em féruns especializados
(concursos, exposicoes, revistas, outras publica¢es online e impressas, etc.) e participar do
debate sobre o assunto (FRANZATO, 2011).

Sublinha-se que no design conceitual o raciocinio de projeto se mantém rigoroso, mas
pode ultrapassar as tradicionais restri¢coes projetuais (tecnologicas, produtivas, funcionais,
simbolicas e comerciais) para favorecer a reflexdo do designer e a expressao das suas ideias.
Nos conceitos apresentados, de fato, estdo sempre contidas as ideias dos designers, que os mo-
tivam e os configuram formalmente. Em outras palavras, os conceitos representam as formas
que as ideias dos designers assumem.

Na passagem da geracao das ideias a sua formalizacao, a reflexao do designer perde
inevitavelmente parte da sua complexidade, mas chega a destinacao rapidamente e com gran-
de intensidade, pois é corroborada pela forca que ¢ intrinseca a imagem. O fluxo da reflexao,
porém, pode nao se perder completamente. No design conceitual, por exemplo, os designers
exploram artificios retéricos inéditos, usando similitudes ou metaforas.

Hernan Pablo Casakin (2007) evidenciou a importancia do uso de metéforas nos pro-
cessos projetuais e particularmente nas fases de sintese das solugdes dos projetos. O autor
demonstra como os arquitetos elaboram metaforas para relacionar os problemas projetuais
ja resolvidos e os novos questionamentos que encontram, de forma a se aproximar mais facil-
mente de sua solucao. Casakin até evidencia que algumas obras de Frank Lloyd Wright ou de
Mies van der Rohe, por exemplo, podem ser consideradas traducoes metaforicas dos princi-
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pios arquitetonicos modernistas. No design conceitual, porém, as figuras retoricas sao usadas
com escopos propriamente dialéticos. Desta forma os trabalhos de design conceitual tornam-
se extraordinariamente expressivos.

Conclusoes

No design conceitual, o projeto ¢ interpretado como um processo experimental de re-
flexao sobre os assuntos mais diversos, proprio e exclusivo do designer, enquanto o conceito
projetualé interpretado como uma proposicao dialética que sintetiza a reflexao desenvolvida
através do projeto.

Estas interpretacoes conferem originalidade ao processo projetual do design conceitual
e afirmam a possibilidade de um uso reflexivo e dialético do projeto: usando esta abordagem,
o designer pode especular sobre assuntos diferentes e expressar as suas opinides com a lingua-
gem peculiar da disciplina.

Novas possibilidades comunicativas se abrem ao design por meio do design conceitual.
Estas especulacoes do designer alimentam o didlogo entre os diversos atores que constituem
o sistema do design (designers, empresas, organizacoes setoriais, especialistas, criticos, jorna-
listas, etc.), ativando suas redes de trabalho. Tal dialogo pode ser amplificado pelas midias e
o pensamento desenvolvido pode, consequentemente, atingir piblico bem maior. O conceito
projetual, apresentado nos foruns apropriados, torna-se o principal instrumento destas dina-
micas.

Desta forma, o processo projetual se afasta das logicas produtivas e comerciais que os
designers continuam desenvolvendo para as empresas. Ha algo de autotélico em um projeto
de design conceitual e no conceito em si. O significado e o escopo do projeto € a reflexdo que é
desenvolvida através deste mesmo projeto e que se conclui no proprio projeto. O significado e
o escopo do conceito projetual é apresentar a ideia que lhe da forma.

A evidente relevancia do projeto no design conceitual nos confirma que este fica estri-
tamente no perimetro do design. Ao mesmo tempo, porém, sua esséncia autotélica aproxima o
seu processo projetual do processo artistico da arte conceitual e das artes plasticas de maneira
geral. No contexto do debate sobre os processos de criacao, arte e design, ja historicamente
ligados, encontram mais um lugar de encontro, confronto e troca.

Esta aproximacao ¢é reforcada pelo uso extraordinario de figuras retéricas no design
conceitual. Neste sentido, o design conceitual aproxima-se da literatura e, particularmente, da
poesia. Paolo Ulian afirma textualmente que o designer deve perseguir a «utopia da qualidade
poética para todos» (ULIAN, 2005: 15, traducao nossa). Esta aspiracdo nao parece abusada,
pois o intuito do design conceitual é apresentar ideias, expressar sentimentos intimos, des-
pertar emocoOes ou estimular reflexoes, que é o intuito da poesia. Também nas entrelinhas
dos escritos de Renato De Fusco e de Andrea Branzi pode-se intuir que o design conceitual
visa a propor uma espécie de poesia do cotidiano. Estes designers estdo hoje re-descobrindo o
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cotidiano e reinterpretando-o através de uma atividade projetual que vai um passo além dos
vinculos anteriormente constituidos. A poesia, talvez, esta nestes atos em si ainda mais que nos
seus resultados.

Fica mais claro o porqué de esses conceitos serem apresentados em contextos como
concursos e exposicoes e divulgados em canais como sites e revistas, paralelamente ao mer-
cado e sem que o designer possa obter ganho economico certo e direto com seu trabalho. Es-
tes conceitos, de fato, sio normalmente projetados durante momentos em que o designer se
desvincula de sua atividade profissional principal. E verdade que a repercussio midiatica no
setor pode garantir um retorno em termos de reputacdo num mercado de trabalho altamente
competitivo, mas outras razoes também explicam a sua dedicacao a projetos desse tipo.

Adrian Forty (1986: 62-93) argumenta que a acao dos designers nao deve ser direta-
mente correlata ao surgimento de especificas exigéncias dos consumidores, assim como nao
deve ser interpretada como uma vaidosa tentativa de afirmar o proprio génio criativo. A acao
dos designers é fundamentalmente uma expressao da sociedade. Hoje, a sociedade, em ra-
pida transformacao e, portanto, extremamente moével e variavel, esta em constante procura
por visoes capazes de fornecer-lhe chaves interpretativas de si mesma, que contribuam para
determinar seu desenvolvimento. Os designers participam desta procura com a propria ativi-
dade cotidiana e mais conscientemente por meio do design conceitual (cf. BAUMANN, 2000 e
BRANZI, 2006).

Além disso, é necessario sublinhar que o design conceitual representa um importante
exercicio para o designer. Através dele, o designer treina aspectos projetuais que extrapolam
os processos normalmente desenvolvidos durante a atividade profissional e que sao essenciais
para complementé-la. Saber enfrentar questoes nao meramente técnicas com inteligéncia e
personalidade, saber manusear as ideias e propo-las é determinante para que o designer possa
exercer uma funcao socio-politica na sua atividade profissional (Flusser, 2007). Igualmente,
¢ importante para abordar o projeto da mercadoria contemporanea, que é porosa, semanti-
camente permeavel, que necessita de significado para fazer sentido em um mercado saturado
(Celaschi, 2005).

Para concluir o artigo, sao resumidas abaixo as principais caracteristicas dos processos
de elaboracao do design conceitual:

1. Interpretacgdo do projeto como um processo experimental de reflexdo sobre os assuntos
mais diversos, proprio e exclusivo do designer, com preferéncia por assuntos ligados ao coti-
diano ou a outras questoes de interesse publico;

2. Interpretacdo do conceito projetual como uma proposicao dialética que sintetiza a re-
flexao desenvolvida através do projeto, e nao como um output meramente intermediario no
desenvolvimento de novas mercadorias;

3. Presenca de uma ideia forte que motiva e configura formalmente o conceito, com sub-
missao a ideia das tradicionais restricoes projetuais (tecnologicas, produtivas, funcionais, sim-
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bélicas e comerciais);
4. Relevancia da autoria do designer;

5. Didlogo com os diversos atores que constituem a rede de trabalho do designer (por
exemplo, outros designers, empresas, organizacdes de concursos e exposicoes, jornalistas,
ete.);

6. Exploracao do potencial midiatico do conceito.
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