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INTRODUCAO

A criatividade sempre foi motivo de grandes
discussoes, nao apenas entre os estudiosos
da area da psicologia. Complexa em se per-
mitir mensura¢ao, multifacetada em concei-
tos e, até hoje, de dificil circunscrigao.

No rico universo do design a criativi-
dade figura como o aspecto central da
criagdo e concepgao de quase tudo o que é
material e imaterial.

Imerso no rico universo do design encon-
tra-se o maior responsavel pela criacdo e
concepcao de quase tudo o que é material
e imaterial. O designer tem a incumbéncia
de dar forma aos produtos para que estes
sejam consumidos, usados, adorados por
um publico cada vez mais exigente. Além da
estética, funcionalidade, inovacdo, ergono-
mia, viabilidade construtiva, entre outros
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requisitos relevantes, o valor emocional
incorporado a peca tem sido ultimamente
um grande aliado no que diz respeito a valor
agregado, e o profissional responsavel por
essa criagdo certamente devera se carregar
de motivacGes intrinsecas e extrinsecas para
se conceber um produto que atenda aos
anseios de determinados grupos.

Avalidagdao de um produto industrial
dependera de um rol de profissionais quali-
ficados (Campo) que terd a fungao principal
de avaliar esse artefato, levando em conside-
racao pontos importantes como viabilidade
de construgado, ergonomia, possibilidade
de reproducgao industrial, entre outros, e,
assim, apos ser levado em consideracao
todos esses conteldos, o produto podera ser
refutado ou legitimado. Havendo sua valida-
cdo, o artefato sera, entdo, incorporado no
dominio (cultura).

Csikszentmihalyi (2014) indica a cria-
tividade como um fenémeno sistémico
que se manifesta das inter-relagdes entre
o individuo, a audiéncia e os sistemas so-
ciais. Ao apresentar a criatividade como um
fendmeno sistémico, ele coloca o individuo
criativo como agente coadjuvante, mas nao
menos importante, da criagao demons-
trando que, para um bom funcionamento do
sistema, as demais partes envolvidas, tam-
bém devem estar em equilibrio.

Sobre o que seria a criatividade segundo
Mihaly, Neves-Pereira (2020, p.93) diz que “a
criatividade consiste no processo de mu-
danca simbdlica realizado por um agente
humano em um contexto social e com a
participacdo de outras pessoas que vao

fronteiras do design 2. [entre] outros possiveis

avaliar o ato criativo”. Neves-Pereira (2020,
p.98) complementa que “para que o ato cria-
tivo ocorra, uma série de praticas, crencas e
valores devem ser transmitidos do dominio
para o individuo. O individuo pode, por meio
da significacao dessas informacgdes culturais,
produzir algo novo a partir do dominio”.

Ainda sobre a criatividade, pode-se
considerar, dentro do universo do Design,
como um processo visto que o individuo,
no seu processo de criacdo, deverd acionar
varios elementos de dominio para a con-
cepcao de determinada peca. Ele depen-
dera desses elementos de erudi¢do para
criar algo novo. Se ele ndo tiver acesso a
esses elementos, havera uma grande pos-
sibilidade de que este produto venha a ser
indeferido pela audiéncia.

Este artigo tem como proposta principal
apresentar o Modelo de Perspectivas de
Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi, psi-
cblogo de origem hlngara conhecido pelos
seus trabalhos sobre o estudo da felicidade
e da criatividade. O documento também
é parte da tese do proponente em que se
investiga o processo criativo do designer
contemporaneo de mobiliario sob o Modelo
de Perspectivas de Sistemas desenvolvido
por Mihaly, e apresenta como possivel ferra-
menta viavel para designers no processo de
desenvolvimento de produto. Neste modelo
preconizado por Mihaly, infere-se que a cria-
tividade é movida por uma triade composta
pelo individuo (criador), pelo campo (quem
legitima) e pelo dominio (cultura)®'. O ele-

01 Csikszentmihalyi (2014, p.51) atenta que o ponto de



mento designado Campo tera neste paper, um maior destaque®,
como também, serdo apresentados os resultados deste elemento da
triade tomando como base o modelo de Mihaly.

Entendemos dessa forma que o Modelo de Perspectivas de
Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi surja como uma possivel ferra-
menta que funcionara como uma forma de conhecimento do pro-
cesso criativo. Acreditamos que o profissional de design tera segura-
mente maiores e melhores condi¢cdes em direcionar seus elementos
de erudigdo no processo criativo ao perceber e entender como o
Campo analisa e valida o(s) produto(s). Da mesma forma, caso se
consiga atingir os resultados esperados e satisfatorios quanto a
aplicacdao do Modelo de Perspectivas de Sistemas, deve-se relevar
que o uso de habilidades pessoais e a aquisicao de conhecimento
de dominio precisardo ser complementados com uma compreensao
complexa do modo como o Campo funciona e toma decisoes.

O Modelo de Perspectivas sera detalhado a seguir para melhor
entendimento.

partida do processo criativo é puramente arbitrario. Normalmente pode se pensar de
imediato que a ideia flores¢a sobretudo por parte do individuo, no entanto, Mihaly elucida
que a informagdo que vai junto com a ideia ja existia bem antes dela chegar ao individuo,
ou seja, ja havia sido incorporado no sistema simbolo da cultura, das praticas comuns, da
lingua, do dominio. A titulo de exemplo, uma pessoa, por mais capaz ou qualificada que
seja, ndo é capaz de escrever uma sinfonia criativa sem ter um conhecimento aprofundado
do dominio, ou seja, o universo da musica. Portanto, ao demonstrar no seu modelo

que o processo criativo pode partir de qualquer um dos subsistemas da triade, Mihaly
definitivamente sugere abandonarmos um modelo ptolemaico da criatividade na qual o
individuo esta no centro de tudo, para um modelo copernicano na qual a pessoa faz parte

de um sistema de influéncias e informag&es mutuas.

02 Para maiores aprofundamentos e entendimento a respeito da pesquisa, segue o link da
tese em repositdrio: https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/32253. Acesso em: 17
jul. 2021.



O MODELO DE PERSPECTIVAS
DE SISTEMAS DE MIHALY
CSIKSZENTMIHALYI

Mihaly langa um modelo ativo que busca
entender melhor o ato criativo e sugere a in-
teracdo de uma triade que se inter-relaciona
constantemente municiados pelo individuo
(ser criativo), o dominio (seria um composto
estavel inerente a area ou ao conhecimento)
e o Campo (consiste na audiéncia que legi-
tima a ideia e a insere no dominio)

Cada um desses trés elementos tem a
sua devida importancia dentro do sistema
e esta interacdo é suficiente para explicar
como algo pode vir a ser criativo.
Csikszentmihalyi (2014, p.51) destaca que
é importante perceber que cada um dos
trés sistemas principais: individuo, campo
e dominio afetam uns aos outros. Por sua
vez, pode-se dizer que os trés sistemas
representam trés “momentos” do mesmo
processo criativo.

Para demonstrar a eficacia do seu
Modelo de Perspectivas de Sistemas,
Csikszentmihalyi, em um artigo intitulado
“O modelo de sistemas de criatividade e
suas aplicacdes”, apresenta trés exemplos
de emprego do seu modelo por outros
profissionais em areas ndo correlatas, o que
demonstra a validade do modelo. Uma apli-
cacdo foi feita pelo psicélogo neozelandés
Philip McIntyre com a mdsica Yesterday dos
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Beatles. Em um outro exemplo, um casal de
chefs criou trés volumes de livros definidos
pela triade que compde a criatividade sob
a perspectiva de Mihaly: A histéria da culi-
naria (dominio), Grandes chefs (individuo) e
Restaurantes e criticos de culindria (campo).
Um outro emprego do modelo esta direcio-
nado na area da astrofisica®.

Ainda a respeito da importancia de cada
elemento da triade, Mcintyre (2007) reforca
a premissa fazendo uma alusao que assim
como o ar, o pavio e faisca sdo elementos es-
senciais para que se obtenha fogo, e a falta de
algum desses impossibilita a sua produgao,
os trés elementos estabelecidos por Mihaly:
Individuo, Dominio e Campo, sdo conside-
rados elementos primordiais para a criagao
de uma ideia ou produto criativo, reforcando
dessa maneira que o ato de fomentar a
criatividade ndo esta apenas no sujeito, mas
nos demais componentes da triade, podendo
ser gerado por qualquer um deles. A seguir,
encontra-se um grafico referente ao modelo
preconizado por Mihaly Csikszentmihalyi.

03 No final do ano de 2018, o proponente deste artigo
defendeu sua tese analisando o processo criativo do
profissional de mobilia contemporanea brasileira

sob o Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly
Csikszentmihalyi apresentando sua eficacia no campo do

Design.



Figura 1- O Modelo
de Perspectivas de
Sistemas de Mihaly
Csikszentmihalyi.
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Com base no gréfico, sera explicado brevemente cada elemento da
triade para melhor compreensao.

O INDIVIDUO

O individuo produz variacGes e insere mudancgas no dominio ou area
de conhecimento.

O individuo é responsavel pela variagdo do conteido do dominio e
esta variacdo sera entdo avaliada pelo elemento Campo, figurado por
especialistas e criticos (instancias de legitimacado). Csikszentmihalyi
acredita que a criatividade significa a capacidade de adicionar algo
para a cultura. Ainda sobre o individuo criativo, Mihaly (2024 p.120)
explica que para que ele faca alguma contribuicdo criativa, este nao
deve apenas produzir uma novidade ao Dominio, mas também lancar
de forma que o Campo o releve e entenda como melhoria viavel a
sociedade e que perdure nos preceitos do Dominio. No caso de n3o
acontecer, esta contribuicdo entdo perecera.

Um fator de grande valia consiste no individuo estar inserido
num ambiente em que haja estimulos em producdo criativa, que
este possa ser valorizado no seu processo de aprendizagem e que
seja oferecido oportunidades de acesso ao conhecimento como



especialistas, livros, revistas etc. Existe, é
claro, uma reunido de elementos formadores
que favorece ao individuo no que diz res-
peito a produ¢do de mudancas no dominio.
Esses elementos consistem no historico
pessoal do individuo, englobando o pool
genético®, do qual provém experiéncias pes-
soais, abarcando também influéncia familiar,
classe social e oportunidades educacionais,
o tutor como figura de referéncia e elemento
norteador no seu processo de construgao

do conhecimento. Esses elementos auxiliam
no ingresso que o individuo pode ter ao
dominio como também, é claro, ao Campo.
Nesse caso, o individuo deve passar por um
processo de aculturacdo no dominio em

que assimilara novos cddigos e convencgdes,
assim como regras apropriadas a esse domi-
nio. E importante também que o individuo
conheca o Campo®, de modo que possa se
socializar e entender, além de reconhecer
suas normas e valores; e consequentemente
a tomada de decisGes quanto a sele¢do e
escolha das novas ideias.

04 Um Pool Génico é a populagdo de cdpias génicas que
sdo coletivamente mantidas pelos individuos de um deme.
Demes sdo caracterizados por frequéncias genotipicas.
Fonte: http://www.ufscar.br/~evolucao/grad/HW.pdf.

Acesso em: 16 jul. 2021.

05 No caso deste artigo, o Campo se reserva a
especialistas na area de mobiliario que, a depender do
processo avaliativo e de legitimacdo da pega, podem
ser peritos do setor moveleiro, marceneiros, artesaos e

clientes.
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O DOMINIO

Csikszentmihalyi aborda o dominio como um conjunto de
regras e procedimentos simbdlicos estabelecidos cultural-
mente que regulam a consciéncia humana (pensamentos,
emocgoes, conhecimento acumulado, transmitido e com-
partilhado em uma sociedade ou por varias sociedades,
crengas e atos intencionais como as varias tecnologias
desenvolvidas ou adotadas no ambito da cultura).

As regras culturais transmitidas podem ser subdividi-
das em varios dominios, por exemplo, o dominio da gas-
tronomia contém regras sobre como preparar alimentos.
Milhares de receitas existem em muitas culturas e sao
transmitidas sob forma de instrucdes orais ou escritas
de geracdo para geracdo. Centenas de dominios existem
em cada cultura e a questao importante a ser conside-
rada é que para que um produto possa ser considerado
criativo, este precisa estar em um dominio ja existente
ou que se estabeleca um novo dominio de regras.

Sobre os aspectos da cultura, Lubart (2007, p.83)
refere como “a divisdo de um conjunto de pensamentos,
de condutas, de tradic¢Oes, de valores e de simbolos que
estruturam o modo como um grupo de individuos vai
interagir com seu ambiente psiquico e social”. Lubart
afirma que a cultura de uma comunidade é absorvida e
passada a cada geragao e que sua natureza evolui facil-
mente por meio de revolucdes e inovagdes, mas também
pela abertura a outras culturas.

Ostrower (1987, p.11) complementa as ideias de Lubart
quando comenta que o comportamento de cada ser hu-
mano é moldado por principios culturais, histéricos, do
grupo em que ele esta inserido e, portanto, vive.

Portanto, por mais talentosa que seja a pessoa, seria
muito pouco provavel que ela contribua de forma sig-
nificativa caso ela ndo tenha acesso a um determinado
dominio. Uma vez adquirida as informagdes a partir do
dominio, esta pessoa sera capaz de muda-lo por meio de
motivagdes e estimulos.



0 CAMPO

O Campo ¢ a parte da sociedade que atua
como gatekeeper®® ao dominio. Sua funcdo
seria de decidir se a nova ideia ou produto
criativo é passivel ou ndo de ser incluido no
Campo do dominio. Mihaly (2014, p.51) ex-
plica que a maneira mais facil de descrever
um Campo, é dizer que neste inclui todas as
pessoas que podem afetar a estrutura de
um dominio.

Desse modo, no campo da arte por
exemplo, se incluem professores de arte,
historiadores de arte, por eles adquirirem
informacdes pertinentes do dominio e pas-
sarem estas informacdes simbolicas para
as proximas geracdes; criticos de arte, estes
dao suporte aos artistas individuais; cole-
cionadores, que tem papel fundamental na
manutencao das obras dos artistas e traba-
lhadores; donos de galerias e curadores de
museus, pela preservagao e responsaveis
pelo estado da arte na area; e por fim, o que
Mihaly define como Peer Group ou grupo de
pares de artistas cujo convivio define estilos
e revolugoes de gosto.

06 Essa teoria surgiu nos anos 50, nos Estados Unidos,
como forma de deferéncia ao jornalismo e ao seu poder.
Acredita que o processo de producdo da informagao

€ um processo de escolhas, no qual o fluxo de noticias

tem que passar por diversos "gates" (portdes) até a

sua publicacdo. Entende que hé intencionalidade no
jornalismo e que o processo é arbitrario e subjetivo. Fonte:
http://teoriadojornalismouniube.blogspot.com.br/2010/11/

teoria-do-gatekeeper.html. Acesso em; 12 jul. 2021.
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Mihaly (2014 p.110) também traz a tona
alguns questionamentos a respeito da impor-
tancia do Campo no processo de validacao
do produto criativo e indaga sobre quem
teria o direito de decidir o que é criativo ou
credita-lo como uma possivel melhoria ou
até mesmo algo sem relevancia e, assim,
nao ser aproveitado ou rejeitado. No caso
do Modelo de Perspectivas de Sistemas de
Mihaly, os gatekeepers que tém poder de in-
corporar uma nova informagao a um dominio
sao qualificados como Campo e explica que
alguns Campos, algumas vezes, podem ser
muito restritos por conta dos limitados ele-
mentos de dominio como a literatura assiria.
Por outro lado, Campos como a engenharia
eletronica torna-se um terreno bastante fértil
devido ao grande nimero de especialistas
e estudiosos na area. No caso de produtos
de consumo, Mihaly comenta que o Campo
pode ser bem mais amplo, composto nao
apenas por especialistas e criticos como
também pelo publico consumidor. Dessa
forma, infere-se que o publico consumidor,
mais especificamente a este recorte deste
estudo, mobilidrio doméstico, pode também
ser considerado integrante do Campo.

Mclntyre (2007) define o Campo como
um espaco estruturado que é organizado
em torno de tipos especificos de conjuntos
de conhecimentos de dominio. Mcintyre
também delimita o conceito de Campo
como uma arena de contestacao na qual
ocorrem as posi¢oes competitivas dos ato-
res em sua luta pela acumulag¢ao e monopo-
lizagao de diferentes tipos de capital cultu-
ral e simbdlico.



Diante dessa premissa pode-se dizer que a tarefa
fundamental do Campo seria selecionar variagdes pro-
missoras e incorpora-las ao dominio.

Percebe-se, nesse sentido, que o Campo exerce
influéncia sobre a criatividade do individuo. Isso indica
que a criatividade nao pode ser compreendida como
algo meramente individual ou social, mas sim como uma
interacdo dos diversos Campos. Ha, de fato, uma inter-
dependéncia no processo criativo.

METODOLOGIA

E importante lembrar que este artigo é parte da tese do
proponente. Neste documento, sera dada uma maior
atencao ao resultado de apenas um componente da
triade, mais precisamente, os componentes do Campo

e seu importante papel como validador das criacdes por
parte dos profissionais de mobilia contemporanea.

Para melhor entendimento, sera apresentada, de
forma geral e resumida, as fases metodoldgicas perpe-
tradas pelo pesquisador em sua tese e logo apds sera
esquadrinhada, como ja dito anteriormente, apenas o
elemento da triade reservada ao Campo e seus respec-
tivo resultados.

Esta pesquisa respalda-se na investigacao do pro-
cesso criativo dos designers contemporaneos de mobilia-
rio brasileiro sob o modelo de perspectivas de sistemas
de Mihaly Csikszentmihalyi e, dessa forma, para que obti-
véssemos resultados mais fidedignos, serd apresentada
a seguir cada etapa contemplada e suas especificidades.

Na primeira parte da pesquisa, como forma de poder
conhecer o cenario do moével contemporaneo brasileiro
com foco no individuo criativo, este como o designer
contemporaneo de mobiliario nacional, em principio,
numa visao mais panoramica, foi feita uma investiga-
¢do de cunho exploratério por meio de bibliografia
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especializada como livros, revistas do seg-
mento, sites, entre outros, no intuito de se
conseguir uma listagem deste profissional
que desenvolve mobilia, da qual se chegou a
98 profissionais.

Em seguida, uma segunda filtragem foi
realizada, tomando como fator relevante
premiacdes nacionais e internacionais, visto
que este elemento torna-se vital para en-
tendermos melhor o desempenho e eficacia
do modelo de perspectivas de sistemas de
Mihaly Csikszentmihalyi, e, com base nesse
dado norteador, se chegou a 72 profissionais
premiados. Foi produzido um questionario
que foi enviado para todos os 72 profissio-
nais, assim como agendadas entrevistas em
primeira mao. Diante das respostas dos pro-
fissionais baseadas no modelo de perspecti-
vas de sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi,
buscou-se encontrar fatores expoentes em
seu processo de criacao®’.

07 Para maiores aprofundamentos e verificagdo dos
resultados dos demais elementos da triade, segue link da
tese: https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/32253.

Acesso em: 16 jul. 2021.
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Pesquisa Exploratoria B Profissionais que trabalham com mobiliario Y Bibliografia especializada

Figura 2: Etapas IIIIIII--@--IIIIIII

metodoldgicas

ALESSANDRO ALVARENGA E SUKA BRAGA, ALFIO LISI, ALVARO WOLMER, AMELIA TAROZZO, ANDRE BASTOS E

executadas no ; ’ ) 3 :
GUILHERME RIBEIRO (Estudio nada se leva), ANDRE CRUZ, ANDRE FERRI, ANDRE MARX, ANDRE MIRALDI,

individuo criativo. ANTONIA ALMEIDA E FABIO ESTEVES (80e8), ARISTEU PIRES, ARTHUR DE MATTOS CASAS, BABA VACARO, BETH
L NEVES, BETO GRIEBELER, BETO SALVI E TUTI GIORGI, BRUNO FAUCZ, CARLOS MOTTA, CLAUDIA MOREIRA
Fonte: proprio autor SALLES, CRISTIANO RIBEIRO DO VALLE, DELIA BERU, DOMINGOS PASCALI E SARKIS SEMERDJIAN, EDUARDO

BARONI, EM2 DESIGN, ESTEVAO TOLEDO, ESTUDIO META, ETEL CARMONA, FELIPE BEZERRA E ANDRE GURGEL
(Mula Preta), FERNANDO JAEGER, FERNANDO MENDES, FLAVIA PAGOTTI, FLAVIO BORSATO E MAURICIO
LAMOSA, GERSON OLIVEIRA E LUCIANA MARTINS (OVO), GRAGA KAZAN E LU{S MARIO MOURA, GUSTAVO
BITTENCOURT, GUSTAVO DIAS, GUILHERME SASS, GUILHERME WENTZ, GUTO REQUENA, HERMES EBANES-
TERIA, HUGO FRANGA, HUMBERTO DA MATA, ILSE LANG, IRMAOS CAMPANA, ISABELA VECCI, IVAN REZENDE,

JADER ALMEIDA, JOSE MARTON, JULIANA LLUSSA, JULIA KRANTZ, JULIA ANDRADE E JOAO IAGUE (Estudio
Metta), LEANDRO GARCIA, LEO CAPOTE E MARCELO STEFANOVICZ (Outra Oficina), LEONARDO BUENO, LEON-
ARDO LATTAVO E PEDRO MOOG (Lattoog), LIA SIQUEIRA, LIGIA DE MEDEIROS, LUCIANA MARTINS E GERSON DE
OLIVEIRA (Ovo), LUCIANO DEVIA, LUIS GALVAO E MASSIMO BIANCHI (Native original), LUIS GUSTAVO BOACNIN
E GISELLE BOACNIN (kinin), MARCELO CARUSO, MARCIO LEWKOWICZ, MARCENARIA TRANCOSO, MARCUS
FERREIRA (Decameron design), MARIA AMELIA ZAPATA, MARIA CANDIDO MACHADO, MARIA CRISTINA AZEVE-
DO, ANA LUISA LO PUMO E DEBORA EICNHENBERG, MARCELO FERRAZ (Marcenaria Baratina), MARCELO
CARUZO, MAURICIO AZEREDO, MAURICIO JORGE, MENDES HIRTH, MONICA CINTRA, MORITO EBINE, RODRIGO
CALIXTO (Oficina Ethos), NATASHA SCHLOBACH, ORRO & CHRISTENSEN, PAULO ALVES, PAULO CASTELLOTTI,
PAULO WERNECK, PEDRO DE CASTRO, PEDRO MENDES, PEDRO PETRY, PEDRO USECHE, RAHYJA AFRANJE,
RENATA MOURA, ROBERTA RAMPAZZO, RODRIGO FERREIRA, REJANNE CARVALHO, RENO BONZON, RITA
VENTURIN, ROQUE FRIZZO, SERGIO FAHRER, SERGIO MATOS, SERGIO RODRIGUES, ZANINI DE ZANINE.

"llll . - Premiacées nacionais e internacionais - - lll"]

Profissionais listados

Envio de questiondrio para estes 72 profissionais e
agendamento de entrevistas em primeira mao

Profissionais que participaram
da entrevista em primeira mao

Profissionais que responderam ao questiondrio

ANTONIA ALMEIDA E FABIO ESTEVES (80e8)
CLAUDIA MOREIRA SALLES
ROBERTA RAMPAZZO

FELIPE BEZERRA (Mula Preta)
MARCELO FERRAZ (Baratina)
SERGIO MATOS

CARLOS MOTTA

PAULO ALVES
JULIANA LLUSSA
JULIA KRANTZ

Aplicacdo do modelo de
Mihaly Csikszentmihalyi

|
I Analise I
]

Conclusdes

Uma outra pesquisa se fez necessaria para que se pudesse apre-
ciar um elemento da triade do modelo de perspectivas de sistemas
de Mihaly Csikszentmihalyi nominada Campo. Foi dividido esse



elemento em dois perfis de profissionais: o primeiro

se reserva aqueles intitulados juizes, participantes de
comissao julgadora, responsaveis por legitimar e validar
as pecas, nesse caso, objetos de mobilia; e o segundo se
restringe aqueles que comercializam as pecas legitima-
das pelos juizes.

Por meio de pesquisa a diversas fontes se chegou a
oito profissionais participantes de comissao julgadora.
Quanto aos profissionais que sdo responsaveis pela co-
mercializagdo das pecas, também foi contabilizado um
total de oito estabelecimentos.

Foi enviado um questionario para cada um dos profis-
sionais, assim como agendamento para entrevistas em
primeira mao.

Diante das respostas advindas destes profissionais,
foi possivel aplicar o modelo de perspectivas de sistemas
de Mihaly Csikszentmihalyi e posterior analise dos resul-
tados, e por fim foram geradas as conclusoes.

O pesquisador conseguiu colher dados importantes
de dois profissionais do Campo, considerados agentes
legitimadores da mobilia, e um estabelecimento que
comercializa pegas de design assinado. Esses resultados
serdo apresentados a seguir.

EXEMPLOS DA IMPORTANCIA DO CAMPO
COMO ELEMENTO VITAL NO PROCESSO
AVALIATIVO DO PRODUTO INDUSTRIAL

De forma a validar a real relevancia e importante papel
do Campo no processo de legitimacao do produto indus-
trial, sera apresentado a seguir trés exemplos de espe-
cialistas da area de mobiliario; dois avaliadores e um
que comercializa pegas de design assinado. Estes serdo
discriminados como: INTEGRANTE DO CAMPO NUMERO
1, INTEGRANTE DO CAMPO NUMERO 2 e INTEGRANTE DO
CAMPO NUMERO 3.

fronteiras do design 2. [entre] outros possiveis



INTEGRANTE DO CAMPO NUMERO 1

Este integrante do Campo se formou em Desenho Industrial pela
FAAP em 1970 e no curso de propaganda pela ESPM em 1970; fez
também cursos de extensdo na area de cinema nesse mesmo pe-
riodo. Tem mestrado na area de Histéria, educacdo e cultura pela
Mackenzie em 2008 e doutorado pela USP.

A respeito de sua participagdo como membro de juri na area
do Design, este integrante contabiliza préximo de quatrocentas
participagoes:

Em 1972 foi realizado um concurso da revista Transportes
Modernos em que se premiavam as pinturas de frotas de caminhdes
e Onibus; Juri do Museu da Casa Brasileira desde 1987 até entao;
por quatro vezes no Carnaval do Estado de Sdo Paulo; 10 edi¢oes
pelo prémio Alcoa de Design do aluminio; Embalagem Marca por 10
edicoes; Movesp; Embanews; Prémio de Sustentabilidade da revista
Casa Claudia por oito edi¢Ges; foi presidente e curador de varias pre-
miacOes da House Gift Fair; desenvolve curadoria técnica das edi¢Oes
do Prémio Tok&Stok desde a sua primeira edicdo até o momento.

Além de todas essas participagdes, ele ainda cita participagdes na
FENIT de setor téxtil, da Renner e outras premiacdes em que partici-
pou esporadicamente dais quais nao houve desdobramentos.

Diante dos questionamentos a respeito de quais elementos uma
ideia ou produto necessitam ter para que se considere um produto
criativo, o integrante do Campo niimero 1 deixa claro que antes de
mais nada é preciso estabelecer algumas diretrizes por se tratar de
um tema complexo e, por isso, defende amplamente o que Mihaly
Csikszentmihalyi preconiza que, tanto para o individuo criativo
como para aqueles que contemplam o fator Campo, ha a necessi-
dade de consideravel imersdo no dominio para que os resultados
cheguem a produtos criativos, nao como o integrante intitula como
“novidadeiros”. Ele d alguns exemplos que corroboram com seus
questionamentos no que se refere a criatividade citando o primeiro
prototipo voador produzido por Santos Dumont em que ele recorre
ao bambu como elemento estrutural, o que deixa claro que a criati-
vidade esta intimamente ligada a ciéncia e seus desdobramentos ao
longo do tempo. Certamente, Santos Dumont recorreu a informacgdes



preciosas contidas no dominio como estudos referentes a resisténcia
do bambu, aliadas a uma soma de atributos de seu idealizador e pes-
quisa constante para se chegar ao 14 Bis. Assim, conclui o integrante
do Campo niimero 1:

Enfim, uma ideia ou produto é a soma de inimeros
fatores do espaco, tempo, dos séculos... e mais do que
nunca ao lado do avanc¢o dos produtos digitais preci-
samos voltar ao passado urgentemente para avaliar-
mos como inimeros projetos se perderam no tempo e
poderiam ser extremamente contemporaneos®®.

Quanto aos critérios utilizados ao se avaliar um produto, o integrante
numero 1inicia estabelecendo as diretrizes recorrentes nas comis-
sOes julgadoras como projeto criativo, aquele que atenda as neces-
sidades dos usuarios, que possibilite viabilidade construtiva, que
seja viavel quanto a sua producao industrial, seja ergonémico e, por
ultimo, que seja sustentavel. Ele atenta que antes de qualquer pro-
cesso avaliativo é preciso previamente estabelecer quais critérios de-
verdo ser contemplados durante a avaliacdo dos juizes, pois existem
diferentes tipos de avaliacao para cada categoria ® setor moveleiro,
téxtil, eletronico etc. K, em que certamente nao somente outros
dominios sdo acessados, mas também, as vezes, é preciso acessar
particularidades do Campo que é exemplificada pelo integrante do
Campo nimero 1:

Precisamos, grande parte das vezes, consultar ex-
pertises de outras areas do conhecimento para con-
templarmos com uma premiagao um determinado
projeto®.

No que se refere a relevancia da formacao do designer como fator
importante no seu processo criativo, o integrante discorre de modo

08 Respondido em questionario enviado para o profissional.

09 Respondido em questionario enviado para o profissional.
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conciso que as boas instituicdes comprometidas em construir um
corpo docente e técnico no sentido de estimular e apresentar desa-
fios diversos, induzindo-os a novas experimentacoes e possibilidades
metodoldgicas diversas, certamente ajudardo no desenvolvimento
criativo de cada um, porém, ele deixa claro que o curso forma o
aluno para se tornar um designer, mas a grande maioria carregara
apenas o titulo consigo. Para se tornar “O” designer, devera existir
o que ele chama de “inquietacao interior”, certamente movida pela
curiosidade e incessante vontade de resolver problemas aliada a
outras condi¢des como visdo empreendedora, politicas publicas de
comércio, além de muita transpiracdo e dedicacdo ao que se faz.

Sobre o cenario atual do design autoral brasileiro, ele mais uma
vez deixa claro que o acesso ao Dominio por parte do designer é vital
para o desenvolvimento do produto. E importante deixar claro que a
criatividade esta presente nas diversas areas, entretanto, essa pes-
quisa se restringira estritamente a criatividade no que tange a mo-
bilia contemporanea nacional. Dentre os designers que o integrante
do Campo nimero 1vé como um profissional pleno, que tem grande
conhecimento aliado a técnica e humildade em poder entender os
processos de chao de fabrica e maquinario industrial, o designer
Guilherme Bender atende a esses pré-requisitos em que ele julga es-
senciais. Outro profissional que o integrante do Campo nimero 1 cita
por também ser um profundo conhecedor dos processos industriais,
isto somado a uma visdo comercial e empreendedora, é o designer
Fernando Jaeger que atende a um determinado nicho de usuarios
com alto poder aquisitivo.

Abaixo encontram-se duas figuras que evidenciam caracteristicas
importantes que integram o Campo, e também atributos pertencen-
tes ao produto criativo.



Figura 3 - Fatores

Aprofundamentos sobre: Estar constantemente atualizado expoentes do
a historia das invencdes, mas nao esquecendo de langar mao o
das tecnologias e do design. da histéria. profissional do Campo

segundo o integrante

Integrante do Campo Caracteristicas do CAMPO do Campo nlimero 1.
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Campo nimero 1.

| Ergonémico.
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Atenda as necessidades dos
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Viabilidade construtiva]
>

Integrante do Campo Caracteristicas do PRODUTO CRIATIVO
numero 1

( Viavel em sua reproducao industrial. )

INTEGRANTE DO CAMPO NUMERO 2

O integrante do Campo nimero 2 tem graduacgdo em jornalismo
pela Escola de Comunicagdo de Artes da USP (ECA-USP), em 1973, e
seu primeiro contato com o design aconteceu um ano antes quando
trabalhava para o jornal O Estado de Sao Paulo, quando fez uma
reportagem sobre mobilidrio urbano que, nesta época, ja dava sinais
de crescimento em cidades como Curitiba no Parana.

O integrante tem ampla atuacdo no cenario do design brasileiro e
hoje atua em trés frentes: Os textos, referentes a livros e imprensa; as
exposicoes, voltadas para gestao cultural; e as palestras e aulas que
costuma dar por todo o pais e também no exterior.

Quando perguntado sobre a questao do que torna um produto
criativo, ele destaca que, antes de mais nada, o individuo criativo
deve estar atento as novas possibilidades que surgem como técnicas
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e materiais, inclusive estar atento a tudo que o rodeia, que esteja
em seu entorno e, assim, possa dar uma resposta original a algum
problema e justifica o seu raciocinio: “a gente pode encontrar esse
raciocinio, tanto num projeto de um designer famoso, formado e
tudo quanto, por exemplo, em uma bancada de trabalho que um
camelo projeta pra vender seus objetos na rua”.

O integrante do Campo nimero 2 quis mostrar o quanto o bra-
sileiro é criativo diante das adversidades e consegue resolver pro-
blemas. Ele complementa o raciocinio citando um termo abordado
e trabalhado muitas vezes por Aloisio Magalhdes, quando ele com-
plementa a palavra criatividade pela “inventividade” que se resume
a objetos que resultam de uma extrema funcionalidade produzidos
de maneira a atender a determinadas demandas de pessoas que
buscam resolver aquele problema, ou seja, ver o design como uma
resposta a um determinado problema.

Quanto aos critérios que comumente sao utilizados para se julgar
um produto criativo, percebe-se que houve grandes mudancas entre
as avaliacOes dos produtos da década de 80 para com os da década de
90, isto porque, nos anos oitenta, priorizava-se, comenta o integrante
do Campo ndimero 2, mais os aspectos inovadores e funcionais. Havia
um certo “pudor” em se tentar analisar a peca pela estética. A partir
dos anos noventa, um novo critério foi levado em consideragao na
avaliagcdo do produto que consistia na questao da sustentabilidade,
um ponto de constantes debates, aprofundamentos e analises de
forma a expandir mais o repertorio sobre esse tema. Hoje, esse critério
é fundamental nos processos de avaliagdo dos produtos, sem falar nos
ja relacionados acima e complementados nos dias de hoje por mais
dois pontos muito importantes que sdo a estética e o apelo emocional.
O integrante alerta quanto ao conjunto de atributos em um produto:
“[...] eu acredito também que mais importante do que cada critério iso-
ladamente, o que conta numa avaliagdo é a soma de todos eles. Entdo
nado adianta vocé ter... ser um objeto super sustentavel e com nada de
inovacao por exemplo ou anti funcional™...”.

Quanto ao perfil dos componentes de uma banca avaliadora, o

10 Entrevista com o autor.



integrante defende a ideia de um conjunto
que pode ser nominado como um jari de
cunho amplamente democratico. Ele sugere
um corpo de individuos com formacées e
campos bem heterogéneos em que cada um
desses componentes tenha olhares a pega
avaliada de forma bem particular, que aten-
dam as suas expertises. Esses participantes
seriam compostos por designers da area de
mobilia, representantes da sociedade civil
que usam, consomem e analisam o design.
O integrante explica: “...o design quer estar
no dia a dia das pessoas comuns, nao das
pessoas especiais, das pessoas que tenham
formacao, de todo mundo. Por isso que esse
representante do publico, digamos assim, é
muito importante. Nesse caso se incluem as
pessoas que analisam o design, os historia-
dores de design, os curadores, os jornalistas
da area”.
Ele lembra de mais um eixo que poderia ser
importante na composi¢ao deste grupo no
processo de avaliagao do produto. Trata-se
daquele designer que projeta e uma deter-
minada comunidade de artesaos que produz
por poderem colaborar na questao dos deta-
lhes de fabricagdo e técnicas de produgao.
Com a dificil tarefa de analisar o cenario
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atual do design autoral e elencar os desig-
ners de que mais gosta, o integrante deixa
claro que nao existe para ele essa ideia de
“os melhores”, mas sim aqueles profissio-
nais que mais admira pela sua trajetéria.
Diante de tantos designers que aprecia, ele
cita alguns como Claudia Moreira Salles, por
sua linguagem concisa ao moével; Gerson
Oliveira e Luciana Martins da ,0Ovo pela vasta
utilizacdo de materiais nos produtos, além
de uma linguagem clara e coerente dada as
pecas; também cita Carlos Motta por suarica
trajetoria e utilizagdo consciente da matéria
prima. Outros designers que ele aponta é
Jader Almeida pela sua facilidade em con-
jugar o design autoral com a produ¢ao em
série; a Marcenaria Barauna pela instigante
visdo arquitetonica dada ao movel; e outros
profissionais como a Lattoog design, Lia
Siqueira, Rodrigo Calixto e os profissionais
da O Ebanista do Rio de Janeiro que traba-
lham com uma gama de cores de madeira
brasileira e desenvolvem um tipo de mobi-
lia que chega a beirar a arte. O integrante
do Campo niimero 2 também lembra de
Jaqueline Terpins pelo seu trabalho com
vidro e utilizacao de outros materiais como
o corian, que da muita plasticidade a peca
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do Campo nimero 2.

Figura 6 - Fatores
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e, por ultimo, cita Sérgio Matos, por sua linguagem regional incorpo-
rada ao movel.
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INTEGRANTE DO CAMPO NUMERO 3

Este integrante é proprietario de uma loja localizada em Recife que,
além de vender pecas de mobilia de design assinado, também ofe-
rece outras possibilidades de produtos como objetos de decoracao,
luminarias, entre outros.

No que se refere ao processo de escolha das pegas que com-
porao o acervo da loja, este se divide claramente em duas partes
distintas: a primeira por intermédio da tecnologia e o segundo por
participagao em eventos nacionais e internacionais. Sobre a busca
de produtos potencialmente comercializaveis pela loja, o integrante



do Campo nlimero 3, que € o sécio proprie-
tario do estabelecimento, explica que no
intuito de poder conhecer melhor o perfil de
seu consumidor e como ele vive, é feita uma
grande pesquisa pela internet na intencao
de poder rastrear e identificar novidades e
tendéncias nas areas de decoragao, mobi-
lidrio, artes plasticas, artes visuais tanto no
ambito nacional como também no interna-
cional. Dentro dessa analise aprofundada, o
integrante do Campo nimero 3 e sua equipe
conseguem filtrar dados essenciais como
produtos mais clicados, os mais abandona-
dos no carrinho, combinac¢des mais recor-
rentes feitas pelo usuario, cores, fotos mais
curtidas e assim, diante dessa gama de
informacoes coletadas e filtradas, pode-se
tracar uma estratégia de compra e aquisi¢ao
desses produtos para a loja, levando a esté-
tica em consideracao, mas nao esquecendo
da necessidade do cliente pesquisado que
podera adquirir o produto tanto pela loja
fisica como também pelo seu site.

Sobre os critérios de selecdo, apesar de
figurarem no fator Campo, as estratégias
e aspectos definidores de se validar um
produto difere dos profissionais que con-
templam esse nlcleo responsaveis pela
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legitimacgao da peca. No caso em questao,
a loja faz uma espécie de filtragem daquilo
que ja faz parte do dominio, ou seja, as
pecas ja estdo valoradas pela audiéncia e
passarao mais uma vez por um processo de
selecao em que aspectos definidores serao
relevados em consideracdo como qualidade,
proposta estética, conforto, procedéncia da
madeira e insumos, tintas utilizadas, entre
outros, para enfim, as pecas selecionadas
serem adquiridas pela loja.

A utilizagao da tecnologia como aliada no
processo de venda de produtos é reconheci-
damente eficiente e versatil. Um ponto que
deve ser levado em consideracao consiste
no estoque fisico da loja, na maioria das
vezes inexistente ou muito pequeno para
guardar uma elevada quantidade de Sku’s.
Este termo é dado quando o mesmo pro-
duto sofre variagoes de cor. Caso o produto
tenha cinco opg¢des de cor, este tera cinco
Sku’s e, por isso, a utilizacdo de um site
como suporte de venda da certa flexibili-
dade, necessitando apenas de uma pega por
produto em loja.

No momento, a loja trabalha com apro-
ximadamente cem designers de mobilia
assinada e, aproximadamente, seis mil Sku'’s.
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Figura 8 - Fatores
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Nas Figuras 6 e 7 serdao apresentadas
caracteristicas importantes por parte do
perfil do consumidor (Figura 6) e caracte-
risticas relevantes do mével com design
assinado (Figura 7).
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CONCLUSAO

O Modelo de Perspectivas de Sistemas de
Mihaly Csikszentmihalyi consegue buscar e
entender que artificios utilizados pelo Campo
foram suficientes para legitimar aquela ideia
ou produto criativo. Dessa forma, o modelo
de perspectivas de sistemas atende a essa
premissa indo ao encontro do individuo
criador e dos responsaveis pela audiéncia,
com objetivos de legitimacgao e incorporagao
deste produto criativo na cultura.

Com base no Modelo de Mihaly, é possivel
que o projetista (individuo criativo), cons-
ciente do problema a ser solucionado, con-
siga acessar areas do Campo e do Dominio
de forma a conseguir maiores e melhores
informacdes no que se refere aos propdsitos
daquele projeto ou problema em que ele
estd inserido. Ao acessar o Campo, o desig-
ner conseguira compreender quais critérios
de validacdo os juizes tomam como referén-
Cia e que normas sao tomadas para que as
novas ideias produzidas (produtos) sejam
legitimadas e incorporadas ao Dominio. Da
mesma forma, a partir do momento em que
o designer entende as diretrizes tomadas
pelos integrantes do Campo, acredita-se que
o processo de design se torna mais facil, pois
ele tera maior seguranca em acessar e apro-
fundar elementos de Dominio enriquecendo
e incrementando dessa forma seus conhe-
cimentos, oferecendo uma maior amplitude
em elementos de erudi¢cdo com vistas de
viabilizagao e sucesso.
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