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Resumo

Este artigo busca a construgdo de um método em design que pri-
vilegie a imagem como elemento gerador da criatividade. Esses
elementos imagéticos sao organizados por campos semanticos
a fim de flexibilizar e abrir o método, garantindo uma dinamica
interna. Apoiado em uma epistemologia bachelardeana, tem nos
conceitos de imaginacédo e tempo descontinuo a base desse mé-
todo. Esta reflexao é resultado de uma pesquisa que investiga o
territério urbano a partir do ponto de vista do design.

Palavras-chave: design, processo criativo, epistemologia, Ba-
chelard.

Abstract

This article seeks to construct a method in design that favors
the image as the generating element in the creative process.
These imagistic elements are organized by semantic fields in
order to flexibilize and open the method, ensuring an internal
dynamics. Starting from Bachelard’s epistemology, it is based
on the concepts of imagination and fragmentation of time.This
reflection is a result of an investigation on the urban territory
from a design point of view.
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Consideracées iniciais

O design constituiu-se e constitui-se na sociedade. E
no ambito das praticas sociais que o design tem sua con-
tribuicdo. Ao longo do século XX, o design foi determinante
nos avancos da economia industrial, expressos nos produ-
tos e nas pecas graficas. Se o design foi importante na con-
solidacdo de uma producao industrial, também apresentou
um significativo avango tedrico marcado principalmente
pela Bauhaus e pela Escola de Ulm. Essas Escolas tinham na
sua base uma preocupacao com a formacdo estética e cul-
tural da sociedade, seja pelo sonho de atingir a uma camada
mais ampla da populacdo, na utopia da Bauhaus, seja pelo
desejo da cientificidade da 4rea do design na Escola de Ulm.
Essas duas realidades — industria, leia-se producao, e ensi-
no, leia-se formagao — andaram passo a passo como uma
Unica engrenagem. Refletia-se na producdo industrial uma
concepgao de design, expressa por essas Escolas, de base
funcionalista, apoiada em uma epistemologia cartesiana,
racionalista, reforcada no pensamento positivista de Comte.

Depois dessa longa contribuicdo a sociedade indus-
trial, o design se prepara para enfrentar novos desafios:

informar as novas matérias da producao poés-industrial.
A sociedade atual demanda um novo tipo de producédo
que ndo estd mais pautada s6 nas materialidades oriundas
da industrializa¢do. Varios tedricos sociais vém refletindo
sobre esse estagio da sociedade contemporanea e apon-
tam para uma sociedade mais fluida. Se os processos de
producao sao mais fluidos, também o sao os processos de
reflexao sobre o design.

Essa dinamica gerada pelos processos sociais aponta
para uma nova perspectiva epistemoldgica para o design
- pensar um design mais flexivel que dé conta dos proces-
sos mais dindmicos e imateriais, oriundos das economias
de servicos. O conceito de desenho industrial consolidado
por todo o século XX passa a sofrer uma ampliagdo para
dar conta dos novos processos de producao e consumo.
Na literatura mais recente, encontra-se uma gama de no-
vos sentidos para Desenho Industrial: Design Management
(Mozota, 2003), Design Process (Best, 2006), Strategic Design
(Celaschi e Deserti,2007), Social Innovation (Manzini, 2008),
dentre outros.

Essas novas configuragdes do design apontam para
um conhecimento sobre a drea que se apresenta de uma
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maneira mais aberta, menos apoiada em um pensamen-
to racionalista positivista. Talvez, se ndo a melhor maneira,
pelo menos uma aposta em uma flexibilizagao na aborda-
gem metodoldgica. Essa aposta pode ser pela dimensao
da criacdo. E a criacdo néo é linear. Nao se estende hori-
zontalmente em uma plataforma de causa e efeito, de um
antes e um depois. E na tentativa e erro que a criacdo se
efetiva. Seguindo nessa perspectiva, busca-se apoio em
Bachelard, na sua “fenomenologia da imagina¢ao; como
tentativa de construir uma matriz de interpretacdo dos
fendbmenos sociais. O titulo desse artigo, através da bela
epigrafe de Manoel de Barros em Memorias Inventadas,
ja anuncia o desejo bachelardeano de trazer a teoria da
imagem como um fator de constru¢ao de realidade, liber-
tando-a das faces do real como seu reflexo.

Por uma critica ao modelo
positivista de design

O modelo social que sustentou a base do fazer do
Desenho Industrial estava vinculado a uma episteme de
carater objetivo, apoiada nos valores positivistas de Comte
ou na objetivagdo de Durkheim, ou ainda, de carater sub-
jetivo, na concepcao de Weber.

Tais valores expressavam-se na utopia racionalista da
Bauhaus na tentativa de consolidar uma “Teoria Geral da
Configuracao’ que desse conta de uma certa estetizacdo do
gosto social. Marcada pela funcionalidade, a Bauhaus tinha
por meta duas sinteses — estética e social: a sintese estética
ocorreria pela integracao de todas as artes pelo dominio da
arquitetura; e a sintese social se expressaria no atendimen-
to as necessidades das camadas mais amplas da sociedade
(Burdek, 2006). Com uma perspectiva mais “cientifica; mas,
nem por isso, menos racionalista, a Escola de Ulm reforcou
e intensificou a concepcdo positivista que ja estava na base
da Bauhaus. Burdek afirma que tal pensamento se expres-
sa nos rigidos principios cartesianos que norteavam toda e
qualquer proposta, ndo havendo alternativa para que ou-
tras possibilidades se estabelecessem (2006, p.51).

Pela leitura de Paiva (2005), no modelo positivista de
Comte, o que se impods a sociedade foi uma interpretacao
funcional dessa, a fim de estabelecer uma nova racionalida-
de cientifica pautada na no¢ao de correcao das anomalias
da sociedade moderna. Para Durkheim, o conhecimento da
realidade so era possivel se a subjetividade fosse colocada
em suspenso, afastando os prejulgamentos para que os fa-
tos fossem analisados na sua exterioridade e objetividade.
Na perspectiva dicotdmica sujeito-objeto, tdo cara a moder-
nidade, ndo ha distincao entre Comte e Durkheim. Ambos
construiram um modelo objetivista para compreender e
desvelar a realidade, elegendo o modelo das ciéncias natu-
rais como Unico método de investigacao.

Para Weber, essa visao da universalizacao das leis era
inadequada se aplicada as ciéncias sociais, pois a realida-
de social é totalmente atravessada por transformacdes
histéricas e culturais, dificilmente objetivaveis. A leitura da
realidade social esta na capacidade do sujeito de apreen-
dé-la. Assim,“o objeto da sociologia constituir-se-a4 com a
tentativa de extrair o conteudo simbdlico ou a relagcdo de
sentido inerente a acdo humana que é social, mas cuja ex-
pressdo e concretizagcdo efetivam-se na esfera da subjetivi-
dade” (Paiva, 2005, p. 174).Portanto, cabe ao sujeito fazer as

conexoes oriundas da investigacao, a partir dos significa-
dos especificos de cada contexto social e histdrico. Nessa
perspectiva, existe a supremacia do sujeito sobre o objeto.

Mesmo parecendo alternativas antagodnicas, Paiva
(2005, p. 181) afirma que “tanto a vertente subjetivista da so-
ciologia quanto a objetivista configuram-se como saberes
enredados nas malhas de uma mesma rede epistémica’ Por
um lado, um Discurso Positivista, que acredita na realidade
dotada de exterioridade; que vé no conhecimento uma re-
presentacao exata do real; que transfere o método das ci-
éncias naturais a qualquer objeto, assumindo essa postura
como uma teoria geral do conhecimento. Por outro lado,
um discurso apoiado em uma visao do social que ndo vé na
teoria geral da ciéncia possibilidade de generalizacdo para
qualquer objeto de investigacdo, opondo-se a esse objeti-
vismo como uma postura metodoldgica subjetiva; portanto,
considerando que a realidade social ndo é nem coisificavel,
nem mensuravel. Na perspectiva de Paiva, ambos apresen-
tam um “mesmo imaginario cientifico comum?reforcando a
dicotomia sujeito-objeto, apoiada em um mesmo paradig-
ma cientifico da realidade a ser desvelada por um sujeito
externo,ou por uma teoria geral do conhecimento.

Resultado dessa epistemologia positivista em que os
moldes da ciéncia estabeleceram um padrao objetivo so-
bre a sociedade, a Bauhaus se instalou como um modelo
de ensino que pensava o ato de projeto como atividade
global, unificada e totalizante, sendo capaz de organizar
de uma maneira geral a sociedade. Sob o dominio da ar-
quitetura, as outras artes complementariam esse olhar
projetivo amplo.

Essa unificacdo das artes fez com que se estabele-
cesse uma estética comum que fosse capaz de articular
as diferentes tendéncias sobre um mesmo e mais amplo
sentido de design. Para Cardoso (2008, p. 135), isso ficou
expresso no chamado “alto Modernismo que teve como
preceito maximo o Funcionalismo, ou seja, a idéia de que a
forma ideal de qualquer objeto deve ser determinada pela
sua funcao, atendo-se sempre a um vocabulario formal
rigorosamente delimitado por uma série de convengdes
estéticas bastante rigidas.” Esse excesso de centralidade
em uma visdo funcionalista deslocou o design da sua ori-
gem mais artistica, remetendo a uma objetividade técnica
e cientifica que operava com normas e regras preestabele-
cidas e que teve sua maior intensidade no modelo de Ulm.

Se o modelo positivista teve supremacia por qua-
se todo século XX, hoje se enfrenta o desafio de pensar
o design por outras perspectivas. Longe de acreditar em
um unico caminho, mas com a intencdo de verticalizar o
pensamento sobre o design, busca-se uma trajetdria epis-
temoldgica que dé conta da dimenséo criativa do design.

Por um modelo fenomenolégico da imagem

Essa opcdo epistemoldgica é Bachelard. Nao sé o
Bachelard diurno do pensamento cientifico, mas o outro
Bachelard, o noturno - o da imaginacdo criadora. Mesmo
que, para muitos tedricos, esses dois Bachelard sejam an-
tagonicos e de dificil articulacdo, ainda assim, acredita-se
que é através da Fenomenologia da Imaginacao bachelar-
deana que essa unidade se constitui.

A base do pensamento bachelardeano esta no rom-
pimento da dicotomia sujeito-objeto. O sujeito deixa de ser

Strategic Design Research Journal, volume 3, nimero 3, setembro-dezembro 2010 103



“Tudo o que nao invento é falso”: por uma epistemologia da imaginacgao criadora no design

aquele que desvela a realidade como um ser externo e passa
a ser o sujeito da criacdo, que se revé a cada objeto criado.O
objeto nunca é totalmente desvelado, pois o conhecimento
sobre ele é sempre aproximado, é resultado de construcoes
racionais. Assim, o sujeito do conhecimento é um criador que
submete ndo sé a sua constru¢do a uma continua verificagao
e retificacdo, como também a ele préprio.

Na base dessa subjetividade, estda um modelo tedrico
que, diferentemente de desvelar o real, o constréi como
uma realidade possivel. Com isso, Bachelard propde que se
pense a realidade como resultado de uma criagdo, em ou-
tras palavras, um artefato intelectual. Essa realidade cons-
truida, que nada mais é do que uma problematica posta
sobre o real, é sempre aproximada e provisoria, visto que
teorias e métodos permanecem abertos a retificacoes.

Essa nogao de sistema aberto e sujeito a retificacoes
remete a uma nocdo de processo temporal. Um processo
que permite recuperar e retificar a teoria a partir de um
ir e vir. No entanto, esse “ir e vir” ndo sdo lineares, eles se
estruturam por saltos, ponto a ponto. E sé é possivel ter
essa leitura, pois Bachelard compreende tempo como des-
continuidade.

Apoiado em Roupnel, Bachelard afirma que “o tempo
s6 tem uma realidade, a do Instante. Noutras palavras, o
tempo é uma realidade encerrada no instante e suspensa
entre dois nadas. O tempo podera renascer, mas primeiro
tera de morrer. Nao podera transportar seu ser de um ins-
tante para outro, a fim de fazer dele uma duracao” (Bache-
lard, 2007, p. 17). Com a nogéo de instante ndo é possivel
pensar a continuidade causa-efeito. O fato deve ser pen-
sado a partir desse ponto zero como fator gerador e de-
rivativo. Dele, se sai para morrer. Assim, Bachelard aponta
para um sentido vertical do tempo, ao contrario do tempo
horizontal das sucessoes de causa e efeito.”Eis, portanto, as
trés ordens de experiéncias sucessivas que desacorrentam
o ser encadeado no tempo horizontal:

(i) Habituar-se a nao referir o tempo préprio ao tempo
dos outros — romper os contextos sociais da duracao;
(i) Habituar-se a nao referir o tempo proprio ao tem-
po das coisas — romper os contextos fenoménicos
da duracao;
(i) Habituar-se — duro exercicio - a nao referir o tem-
po préprio ao tempo da vida - romper os contex-
tos vitais da duracgéo.

Somente entdo se alcancga a referéncia auto-sincroni-
ca no centro de si mesmo, sem a vida periférica.De repente
toda a horizontalidade plana se desfaz.O tempo néo corre.
Ele jorra” (Bachelard, 2007, p. 102).Entao, o tempo é vertical
e pontual, sujeito a cortes, sempre presentes.

Segundo Felicio (1994, p. 1), Bachelard “apoia-se num
método que apreende o descontinuo como interrupcao
do curso do raciocinio, a fim de superpor as verticalidades
dos instantes ao seu encadeamento, criador da iluséo ho-
rizontal da continuidade. O tempo é o que recomeca sem-
pre, porque é irrupgao.”

Nesses termos, a ideia de progresso como ascensao
ou de evolugédo tdo cara ao positivismo é inviavel, pois o
tempo sé pode ser visto como descontinuidade. Essa des-
continuidade permite a Bachelard construir uma ruptura
com a memo©ria, pois 0 tempo ndo sé rompe com o0s outros

e as coisas, mas com nés mesmos.“A consciéncia do tem-
po é sempre, para nés, uma consciéncia da utilizacao dos
instantes, & sempre viva, nunca passiva - em suma, a cons-
ciéncia de nossa duracéo é a consciéncia de um progresso
de nosso ser intimo, seja esse progresso efetivo, imitado
ou, ainda, simplesmente sonhado” (Bachelard, 2007, p. 86).

Nesse processo de consciéncia do instante, o que
existe é sempre 0 novo, 0 que estd por vir, o devir de uma
consciéncia imaginada. No momento presente, no instan-
te, o sujeito articula o passado e o futuro, conectando os
instantes pela forca daimaginagao.Com isso,a imaginacao
se impde como poténcia criadora. E, como criacdo, rompe
com a noc¢do de imagem como reflexo do real, estabele-
cendo uma autonomia.

Aimagem liberta do referente real funciona como re-
percussio de uma realidade sonhada, projetiva.E na proje-
¢ao do que esta por vir que a forca da imaginacéo criadora
se efetiva. Portanto, faz sentido falar em “imaginagao con-
trariada” como propde Felicio (1994, p.81). Com isso, quer
dizer que “Bachelard coloca a percepg¢ao como subordina-
da aimaginacao”Essa inversao da percepc¢ao subordinada
a imaginacao, e ndo o contrario, da ao processo de imagi-
nacdo status de realidade, e ndo de real. E como realidade
encaminha para um processo de construcdo criativa. A
imagem repercute para fora do ser, buscando outras sub-
jetividades. Diferentemente,“as ressonancias dispersam-se
nos diferentes planos da nossa vida no mundo; a repercus-
sdo convida-nos a um aprofundamento da nossa prépria
existéncia” (Bachelard, 2000, p. 7). E esse processo de liber-
tacdo do real em um constante devir de multiplas imagens
que da substancia e poténcia para uma teoria da criacdo a
partir da fenomenologia da imaginagao criadora.

Recuperando essa discussao para o campo do design,
acredita-se que a imaginacdo, na maioria das vezes, dene-
grida em relacdo a percepcao, pois modelada pela ética do
real, é a operagdo que suporta o processo criativo. Assim,
a imagem deve ser vista como uma “construcao” da rea-
lidade e ndo s6 como uma “representacao” dessa. Sendo
assim, a imagem é operativa sobre o real, constituindo-se
em uma ferramenta de projeto e ndo s6 de representacao.
Assim, reforcar o sentido de imagem como representacdo
de um objeto é reduzir a sua poténcia tedrica e, funda-
mentalmente, criativa.

Na concepcao de Bachelard, a imagem é sempre pre-
sente, pois é resultado de um ato fenomenoldégico de in-
tencionalidade do sujeito. Portanto, ndo ha construcdo re-
duzida de uma imagem que seja consequéncia de um ato
perceptivo, no ato criativo;nem tampouco uma alucinacéo
de uma imagem oriunda de um processo imagindrio.

Por uma construcao e operacionaliza¢dao
do método

Essa teoria da fenomenologia da imaginacdo criado-
ra tem nos levado a desenvolver um método de projeto
aplicado a contextos sociais complexos, como é o caso dos
territérios urbanos, utilizando as imagens como elemento
operador. Para o desenvolvimento desse método, foram
construidos trés pressupostos tedricos que suportassem
essa metodologia com inspiracao bachelardeana.

Considerando que as imagens mentais surgem de
um processo cognitivo, elas devem ser vistas sempre
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como uma imagem inicial sobre a qual receberdo outras
imagens por associacdo de similaridade ou oposicao. Nes-
se contexto fenomenoldgico bachelardeano, ndo ha dis-
tincdo entre as diferentes origens das imagens, podendo
estar relacionadas aos trés processos de construcao men-
tal dessas, seja pela memdria, percepg¢do ou imaginacao.

Com relagao a memdria, a imagem nao pode ser vista
s6 como reforco da percepcao, pois, assim, sera sempre uma
imagem reduzida em relagao ao seu referente. Sé hd poder
inventivo nessa imagem se ela for vista como uma primeira
imagem. Para que esse pressuposto tenha validade, é ne-
cessario que no ato de lembranca, resultado da memoaria, a
imagem nao seja vista como apenas reducéo da realidade.

Na percepcao, a imagem deve ser tomada como uma
primeira imagem de um processo de associacdo com outras
imagens de mesmo valor. Ela sera operativa se a considerar-
mos na posicdo de construtora da primeira imagem, sendo
libertada de uma realidade.Para que isso ocorra, é fundamen-
tal que, no ato perceptivo, a imagem néo receba uma distin-
¢do de valor por ser uma imagem derivativa da realidade,
podendo ser considerada, erroneamente, de segunda ordem.

No que diz respeito a imaginacdo, a imagem tera
valor operativo desde que seja vista como parte de um
processo de associacao que resultard em novos perceptos.
Como construtora de outras imagens, ela tem alto valor
inventivo. No entanto, isso sé sera possivel, se a imagem,
resultado da imaginacao, nao for considerada como delirio
e deformacéao da realidade.

Nesse processo de imaginagao, ndo ha hierarquia
valorativa das imagens. Todas elas concorrem coope-
rativamente para um Unico processo de construcdo de
uma nova realidade. Assim, considera-se a imaginacdo
COMO UM processo que organiza a imagem em agdo
[imagem-+acaol. Portanto, longe de ser considerada como
construtora de delirios, ela constréi novos objetos, resul-
tantes desse processo criativo,como demonstra a Figura 1.

O método que sera apresentado a seguir tem na ima-
gem sua principal operadora da realidade e serve como
uma sintese que representa algum aspecto da realidade,
visto que, pela teoria bachelardeana, o conhecimento da
realidade é sempre aproximado. Portanto, ndo ha possi-
bilidade metodoldgica de compreensdo da totalidade da
realidade. Sera sempre um recorte.

Considerando isso, 0 método parte de uma situacao
problema, aqui designada como briefing de projeto. Esse
briefing nada mais é do que uma situacao inicial do pro-
blema. Inicial, pois o problema devera ser revisto em vérios
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momentos ao longo do processo. Essa atencdo retificadora,
na perspectiva bachelardeana, é fundamental para dar fle-
xibilidade ao método, permitindo uma construcao aberta e
recursiva. Do briefing, parte-se para o levantamento de da-
dos e informagoes sobre a realidade social em foco. Como
a intencéo neste artigo é demonstrar a capacidade herme-
néutica daimagem, optou-se por ndo detalhar algumas eta-
pas de projeto,como é o caso das técnicas de levantamento
de dados da realidade. Considera-se, entao, que ha uma en-
trada de informacgdes. Essas informagdes serdo representa-
das por imagens [fotografias ou sintetizadas em palavras].
Com a intencdo de registrar os mais diversos aspectos da
realidade em foco da situacao problema, utiliza-se a técni-
ca de elencar um ndmero maior de imagens através de um
brainstorming. Nessa representacao nao se elimina nenhu-
ma informacao. Todas as imagens mentais sao representa-
das, por palavras ou fotografias, mesmo que antagonicas ou
sobrepostas. Essas imagens sdo oriundas de entrevistas, e/
ou material bibliogréfico, e/ou focus grupo, etc.

Listadas essas imagens, elas recebem a primeira inter-
pretacao com o objetivo de ir compreendendo melhor a re-
alidade. Nesse momento, as imagens sdo reorganizadas por
grau de semelhanga, a fim de eliminar as sobreposicoes de
significado. A essa organizacdo nomeia-se “campo semantico
por similaridade”Cada campo semantico recebe um “concei-
to-sintese” que melhor represente aquele conjunto de ima-
gens.A Figura 2 demonstra essa primeira etapa do método.

Nessa etapa, as imagens, mesmo agrupadas, apare-
cem de forma contraditéria, pois demonstram varios as-
pectos da realidade social estudada. E necessério avancar
no processo de classificacdo a fim de encontrar as opor-
tunidades de projeto. As imagens sdo reagrupadas agora
recebendo uma classificagdo valorativa. A técnica utilizada
aqui é o “swot” (strength, weakness, opportunity e threat),
significando forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas.
Essa técnica de andlise é muito utilizada em planejamento
estratégico, tanto em organiza¢cbes empresariais quanto
em territérios urbanos. O objetivo é “ver” o futuro de uma
maneira a otimizar os recursos da organizacdo ou do ter-
ritério. Sdo considerados os aspectos internos a organiza-
cdo, identificando suas forcas e fraquezas, e os aspectos
externos que resultem em influéncia direta ou indireta
a area, com as ameacas e as oportunidades. Esse gréfico
ajuda a compreender a situacdo presente com vistas a
identificacdo de oportunidades para o desenvolvimento
local. A Figura 3 apresenta uma imagem do método com a
insercdo desse grafico.
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Figura 1. Modelo do processo de imaginacdo como construcao criativa (Fonte: autor).
Figure 1. Model of the imagination process as creative construction.
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Figura 2. Segmento (1) do modelo dinamico e sistémico do método de design estratégico aplicado ao territério (Fonte:autor).
Figure 2. Segment (1) of the systemic and dynamic model of strategic design method applied to the territory.

Como a intencao é identificar possiveis caminhos de
projeto, concentra-se o foco nas imagens do segmento
“oportunidades” A partir disso, essas imagens sdo reorga-
nizadas em um “grafico de polaridades" Esse grafico é uti-
lizado para a futura construcao de cendrios. Nesse caso, 0s
conceitos sdo organizados em um “campo semantico por
oposicao” Do cruzamento desses conceitos, sairdo os ce-
narios de projeto.

Considerando que o método é aberto e flexivel, nessa
etapa, para cada par de conceitos do grafico de polarida-
des, acrescentam-se novas imagens que estdo diretamen-
te associadas ao conceito do gréfico. A intencdo dessa
nova entrada de dados é aumentar o universo imaginario,
facilitando a etapa de projeto. Para que as imagens nao
sejam aleatorias, sdo organizadas em um “campo seman-
tico por similaridade e parentesco’ significando que elas
mantém uma relacdo estreita entre si. A Figura 4 apresenta
esse novo segmento.

Na préxima etapa do método, o processo se encami-
nha para a“construcdo dos cendrios” Esses cendrios sao pro-
jecoes que lidam com a incerteza do ambiente futuro e ndo
com a previsibilidade evidente. Por mais estranho que pare-
¢a, todos os cenarios sao considerados, mantendo a diver-
sidade das ocorréncias futuras. Os cendrios funcionam em
situacOes em que exista uma incerteza estrutural. A cada ce-
nario proposto € definido um nome e é relatado com uma
histéria que é contada de forma jornalistica como se fosse
um relato da situacdo presente. Essa espécie de estrutura
“causal” permite, em sua concepcdo, um vinculo da historia
do territério com o seu futuro. A partir de cada cenario, é
desenvolvido um conceito de projeto.Devido a flexibilidade
do método, sugere-se que esses conceitos de projeto sejam
revisados junto ao demandante do projeto, antes de se pas-
sar para a fase de projeto propriamente dita. Esse processo
recursivo permite um refinamento dos resultados. A Figura
5 mostra o método completo.
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Figura 3. Segmento (2) do modelo dindmico e sistémico do método de design estratégico aplicado ao territorio (Fonte: autor).
Figure 3. Segment (2) of the systemic and dynamic model of strategic design method applied to the territory.
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Figura 4. Segmento (3) do modelo dinamico e sistémico do método de design estratégico aplicado ao territério (Fonte: autor).
Figure 4. Segment (3) of the systemic and dynamic model of strategic design method applied to the territory.
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Figura 5. Modelo dinamico e sistémico do método de design estratégico aplicado ao territério (Fonte: autor).
Figure 5. Dynamic and systematic model of strategic design method applied to the territory.

Consideracoes finais

Essa opcdo metodoldgica por Bachelard recupe-
ra, para a area de projeto em design, uma perspectiva
mais aberta e flexivel do processo projetual. Ao con-
trario das certezas do positivismo em relacdo a com-
preensdo da realidade, o método aqui desenvolvido
compreende a realidade como algo inapreensivel na
sua totalidade, afirmando que a apreensédo do objeto
de estudo é sempre aproximada e nunca completa.
Nao ser total nao significa superficialidade. Ao contra-
rio, esse método permite um processo de retificacao,
processo esse tdo caro a Bachelard. Um dos cuidados
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no desenvolvimento desse método foi o fato de pre-
ver entrada de dados em diferentes momentos e com
diferentes naturezas. Nessas entradas, abre-se o méto-
do para dois tipos de informacdes: dados contextuais,
que servem para a melhor compreensao da realidade
em foco; e dados nao contextuais, que servem de esti-
mulos de projeto, ao longo do processo. Para facilitar
a operacao dos dados e para ndo recair em um exces-
so de informacdes, correndo o risco de uma possivel
inoperancia dos dados, utilizam-se os campos seman-
ticos: ora para fazer uma sintese, quando o processo
esta muito aberto; ora para abrir e ampliar o sentido,
quando o processo esta proximo a um fechamento.
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