P oc)
DESIGN
A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

UM DESCASCADOR E UMA MANIFESTACAO DE UMA CENOURA,
OU UMA CENOURA E A MANIFESTAGAO DE UM DESCASCADOR?
Apresentacao de uma metodologia intitulada Narrativas tridimensionais

A PEELER IS A MANIFESTATION OF A CARROT,
OR IS A CARROT THE MANIFESTATION OF A PEELER?
A story about Portuguese and Brazilian students
on Three-Dimensional Narratives

CRUZ RODRIGUES, Antdnio; Doutor em Design pelo IADE — Universidade Européia, Lisboa.
antonio.cruzrodrigues@ulusofona.pt

FORMIGA, Simone; Doutora em Design pela FBAUP — Faculdade de belas Artes da Universidade
do Porto. simone.formiga@infolink.com.br

Resumo

Este trabalho apresenta a metodologia intitulada “Narrativas Tridimensionais” desenvolvida pelo
Professor Dr. Antdnio Cruz Rodrigues da Universidade Luséfona de Lisboa e do Porto. Essa
metodologia parte do pressuposto de que um descascador e uma cenoura sdao manifestacdo um do
outro. Através da disposicdo de varios objetos em uma mesa, propde-se seis atividades/etapas que
facam com que os participantes/alunos estabelecam relagdes entre os objetos. A cada fase a
complexidade dessas relacbes aumenta. As fases sdo as seguintes: 1 -
semelhanca/proximidade/acdo/inacdo; 2 - polaridade/valéncia/tensdo/contraexemplos; 3 -
propriedades emergentes/ideia; 4 - dicotomizacdo/género/organico/inorganico; 5 - contetdo
plausivel/padrdes antecipatérios e 6 - representacdo esquemadtica/esquemas/elementos de
antecipacao.

A metodologia ja foi aplicada em diversas partes do mundo, inclusive no Brasil. Estamos a observar
como estudantes portugueses e brasileiros reagem aos mesmos enunciados. J& temos alguns
registros que apresentamos de forma superficial neste trabalho. Pois o objetivo aqui é apresentar a
metodologia.

Palavras Chave: narrativas; objetos; relagdes e interagdes.

Abstract

This work presents the methodology entitled “Tridimensional Narratives” developed by Professor Dr.
Antonio Cruz Rodrigues from the Lusdfona University of Lisbon and Porto. This methodology assumes
that a peeler and a carrot are manifestations of each other. By arranging several objects on a table,
six activities/steps are proposed that make participants/students establish relationships between
the objects. At each stage the complexity of these relationships increases. The phases are as follows:
1 - similarity/proximity/action/inaction; 2 - polarity/valence/voltage/counterexamples; 3 - emergent
properties/idea; 4 - dichotomization/gender/organic/inorganic; 5 - plausible content/anticipatory
patterns and 6 - schematic representation/schemes/anticipatory elements.

The methodology has already been applied in various parts of the world, including Brazil. We are
observing how Portuguese and Brazilian students react to the same statements. We already have
some records that we present superficially in this work. The objective here is to present the
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methodology.
Keywords: narratives; objects; relationships and interactions
Introdugao

Um descascador é uma manifestacdo de uma cenoura, ou uma cenoura é uma manifestacdo de um
descascador?

Ambas!

De um simples descascador e de uma cenoura resultam associa¢ées, relacdes, e até um conjunto
de narrativas fascinantes. As propriedades de cada um resultam das interacdes nas quais essas
propriedades se manifestam e da maneira como descascador e cenoura atuam um sobre o outro. A
realidade, de ambos ou de cada um, descascador e cenoura, resulta de uma rede de interagbes que
depende de um contexto cultural, gastronémico, fisico, etc., que produz uma dada narrativa.

Movem-se sempre no contexto de informacdo relativa entre os dois, o que significa que, se
observarmos os dois, encontramos correla¢des plausiveis. Correlacdes entendidas como uma vasta
rede de entidades em interacdo, que se manifestam umas as outras, interagindo, e da qual fazemos
parte. Descascador e cenoura, em que cada um é uma variadvel que contém informacdo sobre o
outro, outra variavel, através de um vinculo, e de uma histéria comum, que implica um valor para o
outro.

Objetos que espelham o que somos? E este o contexto do exercicio que propomos, que procuramos
entender, e orientar a nossa investigacao. Assim, a metodologia, os conteudos, a ordem de
desenvolvimento e a sua progressao materializada em conhecimento que se amplia, objetiva uma
analise sobre:

e objetos cujas caracteristicas sdo apenas compreensiveis em relacdo ao ambiente formado
por outros objetos;

e objetos que transportam informacdo, que por vezes se reproduzem iguais a si mesmo
durante geracgoes, alterados apenas numa lenta evolugdo;

e objetos numa relacdo que muitas vezes sobrepdem as suas caracteristicas tornando-os
confusos e até fascinantes e

e objetos por vezes distantes, mas magicamente interligados.

Sao estas as relagdes que nos motivaram a desenvolver o modelo Narrativas Tridimensionais.
Objetos que se relacionam

Sdo multiplas as possibilidades de relacdes que os objetos apresentam, sdo multiplas as
possibilidades de agrupamento. Relagcbes e interagcbes simples que proporcionam
diferentes narrativas. A partir desses conceitos a proposta desse exercicio é explorar relacdes em
que:

e objetos se relacionem numa perspectiva de "sincronia", quando estdao sincronizados no
momento, ocorrendo ao mesmo tempo, de maneira simultanea, ou em "diacronia", quando
nao estao sincronizados naquele momento, estando localizados através do tempo numa
perspectiva cronoldgica;

e objetos se relacionem em unidades de informacgdo "intrinseca", que ocorre quando na
unidade de informacdo estdo contidos os elementos presentes e assim visiveis, diminuindo
a sua subjetividade. E em unidades de informacdo "extrinseca" que ocorre quando os
elementos que constituem a unidade de informagao nos projetam para elementos ausentes
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e assim invisiveis, aumentando a sua subjetividade;

e objetos se relacionem em dinamicas "combinatdrias”, através do numero de modos
possiveis em que podem ser dispostos ou combinados. Que nos projetam para um problema
combinatdrio, através das multiplas configuragdes possiveis, por vezes até aleatdrias, em
busca da combinacgdo "correta";

e objetos se relacionem por "semelhan¢a", quando a experiéncia ou recordacao de um objeto
provoca a recordacgao de elementos semelhantes. Por "contraste", quando a experiéncia ou
recordacio de um  objeto provoca a recordacdo  objetos  opostos.
Por "contiguidade", quando a experiéncia ou recordacdo de um objeto provoca a recordagao
de objetos experimentados em conjunto. Por "frequéncia", quando experiéncia repetida de
um objeto em conjunto com um outro, potencia uma recordagao associada entre mais do
gue um objeto e

e objetos se relacionem através de dinamicas de "transformacdo" que ocorrem quando as
suas caracteristicas traduzem uma alteracdo ou uma modificacdo que deu lugar a uma nova
forma. Uma mudancga de uma forma em outra, uma metamorfose. Ou por "transicdo" que
ocorre quando as suas caracteristicas representam um estado intermédio, uma mudanca de
uma condicdo para outra, um trajeto.

Em resumo, objetos que proporcionem uma multiplicidade de relagdes:

e que se relacionem por "sincronia" no tempo, ou por "diacronia", ndo sincronizados num
dado momento;

e que se relacionem em unidades de informacdo "intrinseca", visivel, ou em unidades de
informacdo "extrinseca", que nos projetam para elementos ausentes;

e que se relacionem através de dinamicas "combinatdrias", em multiplas configuracdes
possiveis;

e que se relacionem por "semelhanga", "contraste", contiguidade", ou "frequéncia" e

e que que se relacionem através de processos de "transformacdo”, ou de "transicao".

1 Modelo Narrativas Tridimensionais

“Narrativas Tridimensionais" é um processo criativo que objetiva a compreensao e a exploragdo de
grupos de objetos que se relacionem em dindamicas combinatdrias, através do niumero de modos
possiveis em que podem ser dispostos ou combinados, através das multiplas configuracdes
possiveis, por vezes até aleatdrias. Objetos que se relacionem numa perspectiva de sincronia,
quando estdao sincronizados no momento, ou em diacronia, estando sincronizados numa
perspectiva cronolégica. Percebemos os objetos em relagdo ao seu estar em relagdo com outros
objetos. Um mundo de objetos que nao se divide em entidades isoladas, que se define por relagdes.

Um simples livro de Bruno Munari, "Viagem Na Fantasia" (Viaggio Nella Fantasia), foi, e é, a fonte
de inspiracdo para a criacdo e a exploragdao do modelo "Narrativas Tridimensionais". Neste livro
Bruno Munari apresenta um modelo que explora a relagao entre os pontos de um mapa. "Nao é
necessario colocar nomes de cidades nestes pontos espalhados aleatoriamente na folha, vamos vé-
los como pontos de referéncia sobre os quais estabelecemos relagdes, formais, conexdes,
agrupamentos com retas ou pontos colocados em linha ou o que seja." (Munari, B., 2007, pp. 3-4).

“Narrativas Tridimensionais" explora relagdes entre objetos por semelhanga, proximidade,
polaridade, tensdo, propriedades emergentes, conteldo plausivel, entre outros.

Para Munari (2007), "O jogo consiste em inventar muitas maneiras diferentes de conectar, unir,

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

agrupar esses pontos". (p. 4); em "Narrativas Tridimensionais" o jogo consiste em conectar, unir,
agrupar objetos do quotidiano. Assim:

7

O Modelo "Narrativas Tridimensionais" é uma pratica de reflexdo sobre objetos do quotidiano que
objetiva a compreensdo de sinais e dos objetos que caracterizam em parte a nossa sociedade, e a
forma como ela se exprime e se traduz através destes objetos do ponto de vista do seu "design". O
modelo apresenta e desenvolve-se ao longo de 6 fases, que objetivam uma progressiva
compreensao do fen6meno do "objeto", que questionam diferentes ambitos de relacdo e interacdo
entre objetos, e entre objetos e textos sugeridos, num progressivo aumento de "complexidade
adicional".

Do ponto de vista pratico, todas as fases se iniciam com a observacdo, exploracdo e manuseio dos
objetos, cento e cinquenta, em média, expostos em conjunto numa mesa, dispostos
arbitrariamente, e de acordo com os objetivos e propdsitos de relacdo de cada fase.

Todas as fases, com excecdo da primeira, sdo condicionadas pela introducdo prévia de textos de
reflexdo, dois no ambito das fases um, dois, trés, cinco e seis, e trés no caso da quarta, que
descrevem os objetivos a atingir no ambito das relagdes e agregacdes de objetos. Um primeiro texto
que contextualiza o objetivo principal, e os outros que apresentam uma outra perspectiva e que
acrescenta valor a reflexdo.

Figura 1 — como os objetos sdo apresentados

Fonte: workshop Luséfona do Porto (2023/2024)

Fase 1 — Semelhanca / Proximidade / A¢ao/ Inagdo
Agrupamentos caracterizados por relagdes:

Por "semelhanca" em que "objetos" no ambito caracteristicas simples como formas, cores,
materiais, e dimensdes similares tendem a agruparem-se entre si, constituindo grupos auténomos,
ou por "proximidade", em que "objetos" no ambito das suas caracteristicas funcionais proximas
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tendem agrupar-se, formando grupos Unicos.

Por "acdo" que ocorre quando o objeto ou o conjunto de objetos manifestam e representam um
movimento ou um acontecimento numa perspectiva de tempo momento, ou por "inacdo" quando
representam uma condicdo em que ndo ha acdo ou atividade. Que traduz uma inércia numa
perspectiva de tempo infinito.

Analogia (com a musica)

No contexto da musica quando um conjunto de diferentes instrumentos tocam simultaneamente
uma melodia com variacoes particulares em "polifonia", algumas rela¢des entre notas soam mais
harmoniosas porque sdo mais simples, algumas soam mais conflitantes ou dissonantes porque sdo
mais complexas, menos simples, em que diversas notas e sons que se relacionam em simultaneo,
através de uma especifica afinacdo, que apresentam por um lado caracteristicas comuns, mas por
outro lado, apresentam caracteristicas que conflitam, e que até colidem, criando uma espécie de
dissonancia flutuante.

Este conceito, objetiva no essencial e, por exemplo, motiva para reflexdes no ambito das
combinagdes realizadas que possam ser analisadas e perspectivadas em contextos mais ou menos
harmoniosos, introduzindo objetos mais ou menos conflitantes na esfera dos agrupamentos
realizados.

Pratica

Realizacdo de 4 agrupamentos de 8/12 objetos, sem qualquer condicionamento prévio (textos). O
texto é introduzido no final do exercicio exploratério com o objetivo de provocar uma reflexao e
uma analise sobre os agrupamentos realizados no contexto dos contetudos descritos no texto, -
relagbes por semelhanga, proximidade, inacdo e agdo. Esta reflexdo, a posteriori, objetiva
sensibilizar para a importancia de conteudos tedricos prévios que poderiam ter objetivado a
exploracdo e os agrupamentos de objetos, e em consequéncia a resultados mais ricos e complexos.

Registo

Este exercicio é realizado através do registo fotografico dos quatro agrupamentos do qual resultam
4 moodeboards. Como podemos observar na fig2 os exemplos demonstram objetos agrupados por
cor, por funcao, por faixa etaria a que se destinam e pela materialidade.

Figura 2 - exemplos dos agrupamentos fase 1

Fase 2 — Polaridade / Valéncia / Tensdo / Contraexemplos

Agrupamentos caracterizados por relagdes:
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Por "polaridade" que ocorre através da valéncia e da tensdo entre dois objetos que se opdem. Em
qgue dois objetos definem uma linha, definindo-se numa relacdo. A sua polaridade define a sua
tensdo. No contexto da "valéncia", que significa a capacidade de um objeto para se combinar com
outros objetos, em que a valéncia é tanto maior quanto maior o nimero de objetos resultar dessa
relacdo. No contexto da "tensdo", que significa diferenca de potencial entre dois objetos num
contexto, que serd tanto maior quanto maior for a sua contradigdo.

Por "contraexemplos", em que os exemplos de um conceito de objeto sdo identificados como
exemplos positivos, e os conceitos de objetos opostos, os contraexemplos, sdo identificados como
exemplos negativos.

Analogia (com a musica)

O "contraponto" e a sua inclusdo num canto, permite entrelacar vozes com uma complexidade
harmoniosa, e permite improvisar, quando se contrapde a ritmos estabelecidos. Permite contrariar,
de certo modo, expectativas criadas, e surpreender pelo imprevisto. Permite, o contraponto, alargar
os horizontes da narrativa de um canto, de uma melodia, permite acrescentar, partes, perspectivas,
e valor a uma obra. Permite complexificar e improvisar no contexto de uma partitura fixa e pré-
existente.

Este conceito objetiva no essencial e, por exemplo, a motivacdo para reflexdes no ambito das
combinagdes por "valéncia" ou por "polaridade", em que os agrupamentos de objetos possam ser
menos previsiveis, introduzindo objetos em "contraponto", contrariando assim expectativas
criadas.

Pratica

No ambito do conceito de "Polaridade", realizagdo de agrupamentos de doze (6/6) conjuntos de
dois objetos em que 6 devem apresentar uma relagdao de maior tensao, por exemplo sem relagao
funcional evidente, numa relacdo ndo explicita e até subjetiva, e seis devem apresentar uma relagao
de menor tensdo, por exemplo através de uma relagao funcional evidente, numa relagdo explicita e
objetiva.

No ambito do conceito de "valéncia", dois agrupamentos de cinco objetos dispostos em cruz, com
um objeto no centro, em que o objeto central apresenta uma multiplicidade de relagdes possiveis
com os quatro restantes. Por exemplo por cor, funcionalidade, forma, material, etc.

Registo

Este exercicio é realizado através de um registo fotografico dos quatro agrupamentos, dois no
ambito da "polaridade", e dois no ambito da "valéncia", do qual resultam quatro moodeboards.

Como podemos observar na imagem a seguir, os objetos dispostos em cruz, um no centro e os
outros ao seu redor, estabelecem relagGes de pouca tensdo e muita valéncia quando uma chave de
fenda, por exemplo, se encontra no centro e um parafuso ao seu redor. Mas muita tensdo entre a
chave de fenda e o apito, em relacdo as suas funcdes, mas valéncia em relacdo a cor, azul, e ao
material, plastico. Em outro moodboard, podemos observar valéncia no colorido dos objetos, na
forma, na faixa etaria a que se destinam. J& nos pares encontramos valéncia nos objetos que se
“complementam”, como no caso do descascador e do cortador de ovos e tomate, como
encontramos valéncia entre o timer e os apitos, os dois “apitam”. Mas, a principio, encontramos
grande tensdo, por exemplo, entre o utensilio de cozinha conhecido por “pdo duro” e um vidro de
esmalte de unha. No entanto se relacionarmos os dois objetos ao “universo” feminino, talvez a
“tensao” entre eles diminua.
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Figura 3 — moodboards referentes a fase 2

Fase 3 — Propriedades Emergentes / Ideia
Agrupamentos caracterizados por relagdes:

Que resultam de "propriedades emergentes" consideradas atributos globais de um sistema de
objetos que ndo resulta da descricdo dos seus objetos individuais, mas sim do que querem
representar/significar juntos. Propriedades emergentes que ocorrem sempre que se da a interagdo
e jungdo entre objetos para formar um conceito, uma ideia. Conceito/ideia assim referidos como
sistemas complexos.

Analogia (com a musica)

Um "acorde" define-se por um conjunto harmdnico de trés ou mais notas musicais, que sdo ouvidas
simultaneamente, mas que podem ndo ser tocadas juntas. Os acordes sao fundamentais para a
harmonia e definem, no contexto da musica, relagdes entre elementos, entre notas musicais e entre
instrumentos, ajudam-nos a compreender o particular, o pormenor e a apreciar o que emerge de
uma particular combinatdria entre elementos.

Este conceito, objetiva no essencial e, por exemplo, motivar para reflexdes no ambito das
combinacgdes realizadas no contexto de "propriedades emergentes" em que os agrupamentos de
objetos revelem conjuntos harmdnicos, "acordes", que se percepcionam simultaneamente.

Pratica

No ambito do conceito de "propriedades emergentes", realizacdo de quatro agrupamentos de trés
objetos, dispostos em triangulo, cuja significacdo remeta para uma propriedade que emerge da
relacdo do conjunto, e ndo de um atributo especifico de um objeto em particular.

Registo

Este exercicio é realizado através de um registo fotografico dos quatro agrupamentos do qual
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resultam quatro moodeboards.

Como podemos observar na imagem a seguir, cada uma destas imagens induz a interpretacado de
uma “cena”, brincadeira/infancia; obra/reforma; construcdo/obra; viagem de férias no verdo e
costura. O interessante nesta fase do exercicio é perceber que se houver a troca de um objeto do
trio, provavelmente o significado vai mudar.

Figura 4 — moodboards referentes a fase 3

Fase 4 — Dicotomizagdo / Género / Organico / Inorganico
Agrupamentos caracterizados por relagbes

De dicotomizacdo (varidvel binaria) entendida como a particdo de um todo ou de um conjunto em
duas partes, ou subconjuntos, numa perspectiva de agrupamentos exaustivos em que os elementos
de cada um devem pertencer a uma parte ou a outra, mutuamente exclusivos em que nao podem
pertencer a ambas as partes. Partes que assim formadas podem ser entendidas como
complementos uma da outra, baseadas nas diferencas. Que, numa abordagem ldgica, também
podem definir-se como particdes opostas, que se definem por oposicdo umas as outras, numa
perspectiva de multiplas dicotomias e categorias possiveis que se apresentam na nossa mente, no
contexto de realidades correspondentes.

Caracteristicas que sdo socialmente construidas.

"Na maioria das vezes, o termo género aplica-se a papéis atribuidos culturalmente, conforme
especificado pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS): ‘Género’ refere-se as caracteristicas de
mulheres, homens, meninas e meninos que sdo socialmente construidas.” J& dizia Simone de
Beauvoir: “ninguém nasce mulher, torna-se mulher”. “Isso inclui normas, comportamentos e papéis
associados com o ser mulher, homem, menina ou menino, bem como as rela¢des entre si". Género
é como um sobretudo cultural que os géneros usam quando saem. Relaciona-se com nossas
expectativas de mulheres e homens, que variam de uma sociedade para outra e mudam ao longo
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dos tempos. No entanto, algumas definicdes sdo mais radicais, pois tentam desnaturalizar o género.
Nesse caso, o género é considerado uma construcdo arbitrdria, claramente separada do sexo
bioldgico. O casaco caminha sozinho, podemos dizer, enquanto o estilo depende de nés."

(Waal, F,. 2022, pp 59, 60)
Numa rigida oposicdo binaria entre linguas organicas e linguas inorganicas

"Esse modo, tal como todo o tratado de Renan sobre o ramo semitico das linguas orientais se
esforca sobejamente por demonstrar, é o comparativo: o indo-europeu é aceite como a norma viva,
organica, e as linguas orientais semiticas sdo vistas como inorganicas. O tempo é transformado no
espaco da classificacdo comparativa, que, em ultima instancia, se baseia numa rigida oposicdo
binaria entre linguas "orgéanicas" e linguas "inorganicas". De modo que, por um lado, temos o
processo organico e biologicamente generativo representado pelo indo-europeu, enquanto, pelo
outro, deparamo-nos com um processo inorganico, essencialmente ndo-regenerativo, que se
ossificou no semitico."

(Said, E.W,. 2021, p 196)
Analogia (com a musica)

O "ritmo" é um dos ingredientes bdsicos da musica, estamos rodeados por ritmos, e quando um
ritmo é interrompido, ou se altera, experienciamos um momento de incerteza, ficamos expectantes.
Ritmos que, implicam repeticdo e expectativa, em que no ambito da musica, os seus esquemas
ritmicos repetidos, que se repetem de acordo com padrdes, facilitam a sua memorizagdo. Ritmos
que, resultam de uma ideia, de um propdsito de serenar ou intensificar, através do realce de notas,
de sons, numa melodia no modo com sobe ou desce, ou de silabas importantes numa cangao, que
remetem para um estado de espirito.

Este conceito, objetiva no essencial, e por exemplo, motivar para reflexdes no ambito das
combinagdes realizadas no contexto do texto sobre o "género" em que os agrupamentos de objetos
nos ambitos masculino/feminino implicam e tendem de certo modo a uma repetigdo e uma
expectativa cultural, evitando a incerteza, facilitando a sua memorizagao.

Nota

A referir que esta fase é muito importante porque representa a ampliagao do horizonte de andlise,
até agora, de certo modo, préximo dos objetos no sentido da sua objetividade, criando uma relagao,
agrupamentos, sobre os conteudos relacionados com textos que motivam varias possibilidades de
agrupamentos numa relacdo dicotOmica e de oposicao motivada por dois textos, um sobre o
conceito de "género", e um outro sobre o conceito de "organico / inorganico". Exercicio que remete
assim para um conhecimento vertical, por oposicdo a um conhecimento horizontal e linear. E de
certo modo um momento de rotura que se objetiva ampliando os conteldos de exploracdo e de
analise.

Em particular e em relagdo ao texto que introduzimos no exercicio, sobre o conceito
de "género", apresenta uma complexidade e um desafio de maior complexidade e de maior
exigéncia, porque no essencial aborda uma questdo que pode causar alguma polémica, relacionada
com as questdes do género no contexto da atribuicdo de normas e papéis ao homem e a mulher,
conteudo que pela sua riqueza, ndo so se vai alterando, como pode variar entre geracdes e publicos
diferentes. No concreto e para que este texto ndo cause uma entropia no processo, o motivo de
analise principal deve apenas derivar da questdo sobre quem se espera que use um determinado
objeto, ou sobre um determinado conjunto de objetos. Sobre o texto relativo conceitos
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de "organico/inorganico", este permite uma exploracdo mais abrangente do ponto das varias
possibilidades de categorizacdo possiveis de objetos, numa perspectiva cronolégica e evolutiva dos
objetos num exercicio de pensamento analdgico em que a ideia de linguas organicas ou inorganicas
é transferida em abstracdo e perspectiva para uma analise dos objetos.

Por fim, referir que a auséncia de prova relativa a uma determinada perspectiva, e no contexto dos
objetos em analise, ndo invalida o processo, nem as questdes enunciadas nos textos que sdo
colocados nesta fase. Remete-nos sempre para uma reflexdo em que a auséncia é também um
resultado que pode produzir uma acao.

Pratica

No ambito de conceito de "género", ou dos conceitos de "organico/inorganico", realizacdo de trés
agrupamentos de oito e doze objetos, em que no dmbito do primeiro conceito um conjunto remeta
para uma ideia de ambito masculino, o outro remeta para uma ideia de ambito feminino e o terceiro
gue represente objetos “neutros”, ou seja, que sejam “préprios” tanto para homens como para
mulheres.

Registo

Este exercicio é realizado através de um registo fotografico dos 3 agrupamentos do qual resultam 3
moodeboards.

Nas imagens a seguir podemos observar que objetos relacionados a utilizagdo na cozinha, a costura
e ao embelezamento acabam por ser definidos como pertencentes ao “universo feminino”. Ja os
objetos que estdo relacionados ao “universo masculino” s3ao representados por ferramentas,
geralmente utensilios relacionados a utilizacdo da forga. Curioso é perceber que objetos neutros,
como o do primeiro e do segundo moodboard sao encontrados nos demais que buscam representar
os “universos feminino e masculino”.

Figura 5 — moodboards referentes a fase 4
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Fase 5 —. Conteudo Plausivel / Padrdes Antecipatdrios
Agrupamentos caracterizados por relagdes:

De "Conteudo Plausivel", quando entre dois objetos num dado contexto ndo ha informacao,
tendemos a importar conteldos, outros objetos, e a preencher as auséncias. Gerando, assim, uma
convicgdo causal na ocorréncia de um evento em seguida de um outro, através de um principio de
causalidade que ocorre quando da presenca de objetos que precedem ou antecedem outros. A
manifestacdo se da tendo em considerac3o os objetos que geram e antecedem um resultado. E com
a insercdo de outros objetos entre dois objetos, que possuem grande tensdo entre eles, que
conseguimos eliminar a tensdo e assim criarmos uma “Narrativa Tridimensional”.

Analogia (com a musica)

Seja em que contexto for no ambito da criatividade, o ato de "improvisacdo", estd num primeiro
momento associado a ideia base de variacdo, portanto a possibilidade de variar, de sair de padrées,
em especial de ciclos ritmicos e que, no contexto de uma estrutura ritmica, seja possivel introduzir
variagoes. Em que e, por exemplo, no contexto da musica, os instrumentistas tém a possibilidade
de seguir de perto um cantor, com variagées no contexto de uma melodia.

Pratica

No ambito de conceito de "conteudo plausivel", é proposta a realizagdo de quatro agrupamentos
narrativos de 7 objetos, em que cada narrativa parte, numa primeira fase, de uma rela¢dao de
polaridade entre dois objetos, com uma maior ou menor tensao, e numa segunda fase, afastando-
os e deixando 5 espacos, 5 posi¢des para a colocagao de mais cinco objetos, entre os dois, que numa
relacdo linear e em sucessao, resulte uma narrativa légica de relagdo entre o primeiro e o sétimo
objeto.

Registo

Este exercicio explorativo, é realizado através de um registo fotografico das 4 narrativas do qual
resultam 4 moodeboards.

Nas imagens a seguir encontramos as “narrativas” desenvolvidas pelos alunos do primeiro ano do
curso de Design de Comunicagdo (Design Grafico) da Universidade Luséfona do Porto. Interessante
perceber como varios objetos se repetem e na combinacdo com outros objetos criam narrativas
completamente diferentes. Quando chega nesta fase os participantes costumam ficar muito
animados e acabam por ciar narrativas extremamente inusitadas e criativas.

N3o vamos aqui descrever as narrativas aqui representadas visualmente através dos moodboardas,
pois acreditamos que cada um possa fazer a sua leitura e a sua interpretacdo, o qué, a nosso ver
torna as Narrativas Tridimensionais muito mais ricas.
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Figura 6 — moodboards referentes a fase 5
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Fase 6 — Representag¢do Esquematica / Esquemas / Elementos de Antecipagdo
Agrupamentos caracterizados por relagoes

De "representacdo esquematica”, quando o modelo grafico apenas inclui os elementos relevantes,
€ pragmatico e concentra-se no que é util, apresentando sumarios executivos de inter-relacdes
complexas. Modelos graficos, essencialmente visuais, através de diagramas, que apresentam
conceitos dificeis de explicar por palavras, e que organizam e oferecem uma estrutura e um sistema
de classificacdo. Sdo métodos também explorativos em que respostas surgem quando preenchemos
e trabalhamos um esquema especifico, cuja organizacao pode ser organizada em "esquemas" de
informacdo como figurativas, verticais, hiperbdlicas, retangulares, circular, teia de aranha, de
intercepgao, etc..

Considerando os "elementos de antecipa¢dao" de um objeto relativos ao que proporcionou uma
determinada ac¢do, as influéncias que perspectivaram e precipitaram uma determinada ocorréncia,
e os fatores que anteciparam e determinaram um comportamento, no contexto de uma relagao
cronoldgica com o objeto.

Analogia (com a musica)

"Quarteto de Cordas", refere-se na pratica a um conjunto e a uma combinagdao de quatro
instrumentos, que num modelo classico é constituido por dois violinos, e dois outros instrumentos
de cordas, que podem ser um contrabaixo, um violoncelo, ou por exemplo um violdao. O quarteto
de cordas, na sua formacdo padrdo, é considerado como uma das formas mais importantes da
musica de camara. Estrutura, composicdo e agrupamento de instrumentos, que naturalmente tem
vindo a modificar-se ao longo dos tempos e da histdria da musica. Estrutura que, num formato
tradicional, estava associada a quatro andamentos, a quatro movimentos, em que o primeiro e o
ultimo costumam ser rapidos, enquanto o segundo consiste num movimento mais lento, e o terceiro
num movimento dancante.

Este conceito, objetiva no essencial e, por exemplo, motivar para reflexdes no ambito das
combinacdes realizadas no contexto do conceito de "representacdo esquematica" em que os
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agrupamentos de objetos representados em esquema apresentam como num "Quarteto de
Cordas", uma estrutura, uma composi¢cdo e uma particular combinacado de objetos, que objetivam
uma particular representacdo de uma particular e objetiva significacao.

Pratica

No ambito de conceito de "representacdo esquematica", realizacdo de quatro agrupamentos,
guatro representacdes esquematicas, num contexto de escolha entre de sete esquemas possiveis
fornecidos previamente, nos quais sdo colocados os objetos.

Registo

Este exercicio é realizado através de um registo fotografico dos quatro agrupamentos relativos a
guatros esquemas possiveis, em qual resultam quatro moodeboards.

Em resumo, e como foi referido na introducdo do modelo "Narrativas Tridimensionais", a
progressdo do exercicio deve ser acompanhada por um aumento da sua "complexidade adicional",
gue se traduz, entre outros, através de dois parametros essenciais e que devem progredir em
capacidades, competéncias, e agilidade de reflexdo, com o desenrolar do exercicio. Sdo eles:

e um primeiro parametro tem a ver com agilidade de reflexdao na "identificacdo de
padroes”, que resulta da identificacdo de objetos e significados que motivam exercicios de
reflexdo que remetem para a compreensao de realidades objetivas. Que variam de acordo
com o tipo de participantes nos workshops, como por exemplo grupos de empresarios,
grupos de estudantes, ou grupos mistos;

e um segundo parametro que tem a ver com o "enriquecimento do Iéxico", no sentido da
significacdo do objeto e da relacdo entre objetos, ao longo do processo, constatando-se um
aumento da qualidade dos conteludos das narrativas, da primeira fase para a ultima ao longo
do modelo "Narrativas Tridimensionais"”, traduzida na reflexdo, na compreensdo, e na
descricdo das realidades apresentadas, através de definicbes mais elaboradas e
pormenorizadas.

Nas imagens a seguir, podemos verificar, como apds todo o processo, os alunos reagruparam os
objetos, como havia sido proposto na fase 1, de uma forma muito mais complexa e organizada.

Figura 1 - Exemplo de imagem
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Conclusao
Assim o modelo "Narrativas Tridimensionais" apresenta um conjunto de seis fases em que:

e a primeira foca-se essencialmente no exercicio de associacdes simples, por "semelhanca",
"proximidade", "acao" e "inagao";

e a segunda fase foca-se na introducdao de uma perspectiva mais complexa que permite
associagdes por "polaridade", "valéncia" e "tensao";

e aterceirafase privilegia associacdes que nos projetam para conceitos mais elaborados como
"propriedades emergentes" e "imitacdes", ou seja, a combinacdo de trés objetos que juntos
signifiguem uma ag¢do, uma cena;

e a quarta fase, pretende ampliar os horizontes de reflexdo e privilegia associacGes por
"dicotomizacdo" e "categorizacdo", introduzindo a tematica do "género";

e a quinta fase foca na ideia de narrativas que resultam de associagdes entre objetos através
de conceitos de "conteudo plausivel”, e "padrdes antecipatdrios" e

e asexta e Ultima fase busca as associacdes no contexto de "representacdo esquematica" no

viés dos elementos relevantes, e das suas inter-relagdes complexas.

Todas as reflexdes e as a¢Oes realizadas nas seis fases do modelo "Narrativas Tridimensionais",
resultam de um conjunto de cento e cinquenta objetos, ou mais, que constituem: o "quadro de
referéncia”, o contexto, e os elementos do exercicio; as probabilidades e "possibilidades
combinatdrias" entre os cento e cinquenta objetos. E, por fim, as "propriedades emergentes" que
resultam das combinagdes realizadas.

Os conceitos enunciados acima, sao introduzidos por ordem e ao longo das seis fases do exercicio
Sdo conceitos que ndo s6 ampliam os horizontes de conhecimento, como acrescentam
complexidade adicional, aumentando o dominio dos objetos e da reflexdo sobre as relacdes
possiveis e plausiveis entre o universo dos objetos.

Por ultimo, é importante salientar que as seis fases apresentam sempre um objetivo relacionado ao
projeto, ou melhor, ao Design, porque em todas elas, as reflexdes e os resultados sao caracterizados
por acles de criatividade no ambito das associa¢des e dos agrupamentos dos objetos realizados,
acdes que muito auxiliam no desenvolvimento de uma percepgao das iniUmeras relagdes possiveis
e plausiveis entre um mundo de objetos que nos cercam e que, através deles, podemos criar
multiplas narrativas

A dimensdo do ato de projeto e da criatividade progride em complexidade da primeira para as
ultimas duas fases: a quinta e a sexta fase, que objetivam a criacdo de narrativas entre objetos, e a
sua esquematizacdo, sdo aquelas que ndo so substanciam os conteudos das fases anteriores, como
apresentam os outputs finais, os quais permitem realizar um diagndstico prévio de acordo com os
parametros anteriores e de cada fase, que no essencial se traduz por um aumento de complexidade
progressiva e adicional nos agrupamentos realizados de fase para fase, e sobretudo na quinta fase
e na sexta, como referimos.
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