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RESUMO

No &mbito do segundo ano curricular da Licenciatura em Design de Produto da Universidade do Minho,
foram realizados dois exercicios projetuais em que a Luz assumiu um papel relevante. No primeiro caso
a iluminacao esta diretamente relacionada com o programa funcional da proposta e funciona como
elemento potenciador da morfologia do objeto. Deste exercicio resultaram luminarias feitas em cartao,
associadas a determinados contextos e perfis de utilizacdo. No segundo caso explora-se a relagéo e os
efeitos da luz sobre diversos materiais e as imagens que resultam desse registo. Para além de contribuir
para a compreensédo de propriedades expressivas dos materiais, pretende servir de suporte a reflexdo
sobre os atributos das superficies percetiveis dos objetos, estimulando a curiosidade dos estudantes
para novas descobertas.

Este artigo apresenta e discute alguns resultados destes exercicios, refletindo sobre o uso da Luz como
matéria de projeto. No final observa-se que, enquanto tema e objeto de trabalho, a Luz parece ser
encorajadora e estimulante para estudantes de Design - um fator potencial para o sucesso de um projeto
realizado durante a formag&o em Design de produto.
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INTRODUCAO

Neste artigo apresentam-se as propostas e alguns resultados de dois exercicios realizados no 2° ano da
licenciatura em Design de Produto na Universidade do Minho, no ano letivo 2014-2015. Estes dois
trabalhos foram realizados no &mbito das unidades curriculares de Projeto - funcionalidade e Projeto -
construcdo, lecionadas no primeiro e segundo semestres, respetivamente por cada um dos autores; tém

em comum o tema “Luz”, abordado de modos bastante diversos.

Ao longo da experiéncia docente de varios anos, pudemos constatar que os exercicios que envolvem a
Luz como tema ou objeto de trabalho sdo geralmente muito bem acolhidos pelos estudantes de Design.
Interessa refletir sobre este facto em geral e também sobre os processos e resultados desta experiéncia,
porguanto possa contribuir para identificar os seus pontos fortes, a replicar noutras situagfes. Sugere-se
a guestao: como é que a Luz pode contribuir para captar o interesse e motivar estudantes, promovendo
maior empenho na prossecucao das tarefas e cumprimento das suas metas. A celebragcéo do Ano

Internacional da Luz trouxe a reflexdo para esta conferéncia.
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O PROJETO E A FORMACAO EM DESIGN

As Unidades Curriculares (UC) de Projeto sao centrais no curriculo da formacéo artistica em geral, a
qualquer nivel e, naturalmente, também o sdo na Licenciatura em Design de Produto da Universidade do
Minho. Tém uma elevada carga horaria semanal, fundamentalmente pratica e de avaliagdo continua. A
aprendizagem simula a pratica profissional e é baseada na resposta aos desafios colocados em cada
proposta projetual. Compreende-se pois que 0s exercicios projetuais (que chamamos simplesmente de
“projetos”) realizados no contexto destas UCs, geralmente deixem marcas indeléveis no percurso dos
alunos.

Alias, como bem referem Heller et al. (Heller, 2011), os enunciados de alguns projetos salientaram-se e
ficaram na histéria da pedagogia do Design, normalmente associados a professores proeminentes.
Alguns destes documentos tém o carisma do seu autor, sdo referidos muitas vezes ao longo da vida dos
estudantes e sao replicados noutras escolas, por todo o mundo.

Segundo 0s mesmos autores, a criacdo de um projeto inspirador € uma das tarefas mais dificeis de um
professor. Em “Design School” (Heller, 2011) apresentam-se diversos enunciados e respetivas respostas
e revelam-se alguns pontos em comum - e também aspetos distintivos - que se podem encontrar nos
conteddos e métodos utilizados na formagéo de estudantes de Design, um pouco por todo o mundo.
Identificamo-nos com estas observacdes e entendemos que a sua discusséo pode contribuir para uma
melhor compreenséo do Design atual e de como evoluir na formagédo dos futuros profissionais nesta

area.

Para conceber um bom exercicio, um professor deve questionar-se sobre “como é que esse projeto vai
promover a aprendizagem?” e “quais as licbes essenciais a aprender com ele?”. Podendo prever os
resultados de um exercicio repetido, se este for suficientemente aberto, mesmo os professores mais
experientes poderdo ser surpreendidos com o produto final, afirmam.

Salientamos algumas ideias da referida obra, sobre o que faz o sucesso de um projeto, na perspetiva
dos professores.

Primeiro um projeto deve desafiar os alunos, oferecendo variaveis suficientes para lhes dar a
possibilidade de testarem as suas capacidades e no final, se surpreenderem a si mesmos e ao
professor. Em segundo lugar, deve acrescentar informacéo aos estudantes, levantando muitas questdes
que os levem a encontrar respostas novas, fazendo coisas novas. Em terceiro lugar, o projeto deve
elevar os estudantes. Este efeito pode resultar tanto do sucesso, como dos fracassos de um trabalho. Se
os bons resultados se explicam por si, 0s insucessos redundam na intervengao critica dos professores o
gue, muitas vezes, constitui o principal método de aprendizagem neste contexto.

Estes atributos requerem e muita dedicacdo e entrega dos professores e muita vontade de aprender por
parte dos estudantes e séo elementos relevantes para a formag&o em Design.

Por seu lado, os estudantes desejam sobretudo propostas que lhes permitam expressar-se, enquanto
aprendem licdes sobre Design. No resumo dos autores sobre a perspetiva dos estudantes, resultam as
seguintes ideias: um bom exercicio deve “promover o pensamento critico”, valorizando propostas que

mostrem como podem ajudar a resolver problemas (sociais e outros) e outras mais conceptuais mas que
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suscitem debates profundos. Devem proporcionar intervencdes criticas pelos professores - uma parte
gue consideram essencial de todo o processo. Por ultimo, devem promover o crescimento pessoal,
mostrando como as pessoas podem ser afetadas pelo Design, como eles podem influenciar o futuro e o
modo de outros viverem, mostrando-lhes que ndo serdo apenas criadores de formas, mas também de
conteudos.

Vendo bem, os pontos de vista de professores e alunos aproximam-se no essencial.

Na verdade, sendo este um espaco de simulacéo da atividade profissional, geralmente o trabalho faz-se

mesmo com prazer, tanto pelos estudantes como pelos docentes.

A LUZ COMO MATERIAL

Para nos documentarmos acerca deste tema, recorremos a um livro que apresenta a compilagéo dos
trabalhos apresentados do seminério intitulado “Desenhar a luz”’, que decorreu em 2007 na FAUP
(Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto). Revemo-nos nalgumas citacdes que escolhemos
porque traduzem um pouco daquela que é também a nossa forma de pensar a luz como matéria de

projeto.
Na introducéo a este livro pode ler-se:

“Da observagéao dos seres vivos luminescentes — peixes, insetos, algas — a criagdo de novos modos de
conceber a interacédo entre a matéria e a Luz — a Luz dentro da matéria, a Luz transformando a matéria,
a Luz agindo sobre a matéria — os resultados podem ser surpreendentes: nas paisagens em
transformagao, nos espagos com dimensées imateriais, na dinamizagdo urbana, na cenografia, na arte.”
(Urbano, L. et al, 2007:7)

E também, segundo Norberto Ribeiro: “ A luz ndo é apenas iluminag&o: é material construtivo da cidade,
instrumento de projeto dos seus espacos e desempenha um papel fundamental na redefinicdo e na
promog¢ado da sua identidade” (Ribeiro, N.2007:148)

Nos conteudos curriculares da formagdo em Design de produto, encontramos sempre varios modulos
dedicados ao conhecimento dos materiais: das suas propriedades fisicas, mecanicas, quimicas. As suas

combinagdes, aplicagbes e processos de transformacéo e fabrico.

Porém, a Luz, sendo imaterial, € o que torna os materiais e objetos visiveis, distintos, conferindo e

modelando a sua cor, as sombras, texturas, ou os vazios da sua auséncia...

A luz revela e salienta a superficie visivel, palpavel dos objetos — a sua pele - através da qual estes se
oferecem a interacgéo e fruicao do utilizador. Esta superficie é cada vez mais valorizada e constitui hoje,
mais do que nunca, objeto de particular atengdo e exigéncia de competéncias especificas dos Designers

nas suas variadas especialidades. Como bem afirma Manzini (Manzini, E., 1993)

“A série de desempenhos que o sistema da superficie pode proporcionar é bastante extensa e ndo para

de aumentar. Vai dos desempenhos mais 6bvios e tradicionais (proporcionar, aos materiais subjacentes,
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protecdo e qualidades estéticas e sensoriais) aos desempenhos que a transformam num meio de
comunicacdes estaticas (superficies impressas) ou dindmicas (superficies tornadas sensiveis através do

emprego de componentes bidimensionais para input ou output de informagéo).” (Manzinni, E.,1993)

Ravelli, citando Felini remata: “A luz é tudo (...) Exprime ideologia, emog¢&o, cor, profundidade, estilo {(...)

pode apagar, contar, descrever” (Ravelli, G. 2007:96)

Compreende-se pois como é abrangente e relevante a consideracdo da Luz, nas suas mais variadas

formas e manifestacdes, na criacdo de objetos, espacos e ambientes.

A LUZ NOS ENUNCIADOS DE DESIGN DE PRODUTO
“IN MATERIA”

(U.C — Projeto-funcionalidade - 1° semestre. Docente: Bernardo Providéncia)

O projeto “In matéria”, apresenta-se como o primeiro exercicio a integrar os principios de funcionalidade
e usabilidade. A proposta refere-se a criacdo de um candeeiro de pé que se adeque a determinado
contexto e utilizador. Desenvolve-se a partir da manipulacdo de um plano de cartdo, permitindo a
estruturacdo do objeto e simultaneamente, recorrendo as potencialidades de cortes e dobragens para
obter uma gramética visual que cumpra o objetivo de iluminacao e criacao de ambientes. Deixa aos
alunos o repto de utilizarem este material, explorando as suas vertentes fisica, visual, estética. Incentiva
a procura na histdria e culturas ancestrais, da utilizacdo de derivados de papel na construcao de
origamis - método de dobragem de papel que se tornaram fonte de inspiracdo nas mais diversas areas,
gue vao desde a engenharia ao Design, da arquitetura a moda, entre outras. S&ao utilizadas técnicas de
storytelling numa primeira fase, para identificar inputs de usabilidade e simultaneamente tomar
consciéncia de relagfes ergondémicas e antropomeétricas com o utilizador. Para além dos fatores
funcionais como intensidade de luz, cor da luz, altura da fonte luz, conceitos de experiéncia de produto
sdo explorados. Simultaneamente, a criacdo de metodologias de manipulagéo de cartdo canelado,
através de técnicas de corte a lazer, tratamento da sua superficie, resisténcia do material, fazem parte

do dominio tecnoldgico.

OBJETIVOS

O exercicio parte da andlise de um esteredtipo de utilizadores, para construir um produto que va de
encontro ao seu perfil. Como resultado, pretende-se que os alunos desenvolvam produtos capazes de
responder as necessidades dos utilizadores, nomeadamente na sua fungcédo pragmética de iluminar mas

também construindo uma empatia que permita o desenvolvimento de emocdes positivas.
RESULTADOS

Dos projetos apresentados, importa salientar a diversidade de solu¢gbes encontradas, algumas

explorando as propriedades do cartdo na construcao de texturas que permitem a partir do jogo luz-



sombra, alcancar efeitos de volumetria, bem como solu¢c8es mais holisticas onde o produto final prop&e

um cadeeiro com uma base para plantas que o equilibra.

Exemplo 1

Exemplo 2




Exemplo 3

A PELE DOS OBJETOS

(U.C - Projeto-Construcéo - 2° semestre. Docente: Paula Trigueiros)

Este exercicio debruca-se sobre as propriedades expressivas dos materiais e o tratamento das
superficies exteriores dos produtos, que lhes conferem atributos sensoriais, de identidade ou de

personificagdo.

A primeira fase chama-se “Materidluz’. Comegam por selecionar e fotografar diversos materiais sob o
efeito da luz proveniente fontes diferentes. Devem procurar tirar partido dos efeitos luminosos - reflexos,
brilhos, transparéncias, sombras - e das cores, texturas, formas e volumetria do material e do objeto. Na
fase seguinte procuram aplicagfes das imagens, dos efeitos e propriedades observadas nos materiais

explorados.

Este exercicio tem a duracao de duas semanas e, no final, apresenta-se como um jogo de “adivinhas”.
Cada grupo desafia os restantes a adivinhar quais os materiais e de que modo foram obtidos os efeitos e
aplicagbes propostas. O resultado deve simular e ilustrar modos possiveis de transformar a superficie de
objetos, usando as descobertas e as imagens obtidas, na concecdo de revestimentos, equipamentos,

produtos, cenarios, ambientes, etc.



Inicio do processo exploratério em grupos de 2 ou 3 alunos

OBJETIVOS

Pretende-se enriquecer o Iéxico de materiais e motivar a reflexdo sobre a expressao e a experiéncia

sensorial e emocional proporcionada pelos produtos.
RESULTADOS
Exemplo 1 — Exploracdo das imagens obtidas pela fotografia de materiais

Algumas imagens obtidas a partir da interacdo da luz com materiais comuns impressionam positivamente
os estudantes logo no inicio do exercicio. O entusiasmo das primeiras descobertas geralmente motiva o

enriguecimento da fase exploratéria — combinando e manipulando diferentes materiais e efeitos.

Placa de 0,5 cm de esferovite, iluminada com luz fluorescente comum



Papel de embrulho
metalizado

Imagem da apresentacao: além da fotografia, € apresentada a resposta a pergunta - “adivinha” — proposta
pelos autores.



Exemplo 2 - Aplicagéo das imagens obtidas na exploragéo inicial em capas para telemoveis

Telemoveis em b
diferentes contextos ,.: y

Fotografias de rede plastica e de pellcia artificial sdo usadas para revestimento de teleméveis — a
apresentacdo mostra que os resultados foram também usados na contextualizacdo do produto para o
marketing.

Exemplo 3 — Aplicacao dos efeitos encontrados na exploracdo — a) “Borboleta” - video clip

A medida que deslocavam para cima e para baixo a luz da camara (telemdvel), os alunos registaram os
efeitos produzidos por uma garrafa de 4gua numa superficie negra. Observaram os reflexos simétricos
que, a dada altura, se assemelhavam as asas de uma borboleta. Assim, produziram um pequeno

videoclipe para ser utilizar como screensaver de um telemaovel.




Exemplo 3 b) — Torradeira que “transborda a manteiga”

Efeito obtido com aplicagéo de cera depilatéria - os alunos pretenderam fazer uma aluséo ao calor que se
fazia sentir nas aulas em que decorreu o exercicio.

DISCUSSAO
A Luz fascina os alunos. Os exercicios sobre Luz sdo geralmente bem recebidos pelos estudantes — seja
a concecdo de lumindarias, intervencdes em espacos e eventos onde a Luz desempenha um papel

importante, as cenografias e o registo de efeitos luminosos.

Esta € uma observagéo que resulta da experiéncia de varios anos de docéncia. Porque sera que isso se

verifica? Porque é que a Luz interessa e estimula os jovens estudantes?

Algumas surpresas estimulantes na experiéncia de transformacao pela luz, que se opera nas formas e

materiais? Associagfes com espacgos e tempos das suas memorias?

“a luz, frequentemente se torna um espetaculo por si s6” (Urbano, L.2007: 7)

H& um certo mistério que associamos ao aparecimento da luz, como a escuridao; ha diversao no brilho,
no colorido da natureza, dos objetos e uma emoc¢ao associada a dindmica proporcionada pelos jogos
luminosos dos eventos noturnos, no carater efémero do fogo-de-artificio... um “efeito narcotico”
associado ao fascinio produzido pela imagem (cit. de Leach por Thenaise, S., 2007:13) incrementado

pelos efeitos dinamicos dos multimédia — incluindo o som e, enfim, a percecéo de toda a envolvente que
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da corpo a uma “experiéncia’. Podemos enfim concordar que existe uma “seducéo pela luz”. (Thenaise,
S., 2007:13)

Nos exercicios que se apresentaram também se verificaram os seus efeitos. Mas sera que contém os
ingredientes que fazem o sucesso de um projeto elencados antes? “Desafiar, Informar e elevar” os

estudantes? Promovendo o seu espirito critico e a expresséao individual dos estudantes?

Quanto ao primeiro enunciado (In matéria) percebe-se o desafio contido no préprio dominio e
manipulacdo do cartdo — procurando criar formas e combinagfes diferentes em pecas de alguma
complexidade e que podem ter grandes dimens@es; um material de aparéncia ristica, que devera
funcionar como elemento referencial, estético e funcional num espaco. Toda a experiéncia da realizagao
deste trabalho a escala real, em grupos de estudantes, promove a pesquisa e partilha de informacéo e
culmina com um desafio publico de apresentacao do resultado.

E um exercicio que atravessa todas as etapas da metodologia projetual e que exige uma atitude critica,
esforco e grande persisténcia na passagem de modelos reduzidos para a escala real - momento em que
se verificam algumas surpresas - desagradaveis, também! A motivacéo vai sendo alimentada pelos
pequenos sucessos e pela constatacdo dos efeitos observados nos testes com luz, ao longo das
primeiras experiéncias de dobragens e recortes. A emoc¢éo da experiéncia culmina com a producéo real

do objeto, ligado, iluminado — ou seja, vivo (!) - e presenciada pelos pares.

No segundo caso a fase inicial do exercicio — Materialuz — pretende, explicitamente, beneficiar destes
efeitos positivos: a surpresa causada pela descoberta de novos materiais e a seducéo pela luz. E assim,
uma estratégia usada para captar a disponibilidade dos alunos para depois trabalharem a informacéo e
se expressarem em propostas criticas, humoristicas e sensiveis para intervencao na “pele de objetos” —
revelando a sua percecédo da interagcdo com os produtos, com o mundo envolvente em geral, manifesta

no Design das superficies desses mesmos produtos.

CONCLUSAO
Neste artigo elencamos alguns requisitos para a criagéo de propostas projetuais de sucesso no ambito
da formacgéo em Design e apresentaram-se resultados de dois exercicios em que a Luz teve um papel

relevante.

Pese embora o facto de se tratar de exercicios muito diferentes — na duracéo, objetivos e métodos -
observamos como a Luz parece ser encorajadora e estimulante para estudantes de Design e assim, fator

relevante de sucesso, a considerar em futuros projetos para formac¢éo em Design de produto.
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