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Do possivel didlogo entre Donald Schon € Tim
Ingold para uma pratica experimental com material
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Este artigo visa explorar a possivel relagao entre a ideia de experimentacao exploratéria sustentada
por Donald Schon e a compreensdo de material defendida pelo antropdlogo Tim Ingold. Tais conceitos
guando aproximados, parecem corresponder a uma discussao mais profunda acerca da dimensdo
material no design, propondo caminhos de acdes relacionais, e portanto, menos preocupadas com
investigagbes de ordem cientifica. Afim de investigar esse potencial, recorreu-se a um breve
experimento por parte dos autores, na tentativa de melhor ilustrar as reflexdes trazidas por estas
abordagens. Por fim, constatou-se ser possivel despertar comportamentos desconhecidos no material,
através de uma pratica que se mostrou valorizar a imprevisibilidade do processo de criagdo, bem
como o carater impermanente da matéria, aqui considerada “viva”.
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1 Introducao

Os materiais mantém uma relagdo essencial com a representacdo das ideias que surgem a partir do
processo projetual. O designer concebe juntamente com a utilizagdo de métodos e tecnologias
especificas, produtos que - no caso da industria - se concretizam pelos aspectos tangiveis da matéria.
Nesse sentido, o produto ou o “objeto final”, segundo Dias (2009), ¢ feito de um ou mais materiais e
sua estrutura tem propriedades correspondentes ao processo de fabricagdo. Processo que por sua vez é
ditado pela forma ultima do objeto, cujo resultado torna-se a expressao da combinagdo destes fatores.

Manzini (1993) menciona que forma, fun¢do e material sdo elementos que ndo se distanciam,
sendo portanto interdependentes. Tal carater essencialmente hilemorfico', resume amplamente o
“locus” da industria moderna, em que materiais foram submetidos a tratamentos rigidos sob processos
otimizados de producio.

Contrario a este modelo, Tim Ingold em sua obra “Estar Vivo”, apresenta uma forte critica ao
conceito abstrato de materialidade, por esta ainda sustentar uma interpretagdo limitada acerca dos
materiais e suas transformacgdes. Segundo o autor, aprenderiamos muitos mais “[...] envolvendo-nos
diretamente com os proprios materiais, seguindo o que acontece com eles quando circulam, misturam-
se uns aos outros, solidificam-se e se dissolvem na formagdo de coisas mais ou menos duraveis”
(INGOLD, 2015, p.45). Este discurso ganha ainda mais notoriedade na medida em que revela os
materiais como ativos, ou seja, matérias vivas que correspondem com as for¢as do ambiente.

Em estudos recentes na area do design, aponta-se uma nova dire¢do para com as relagdes
materiais dentro dos métodos projetuais (Karana et al., 2015; Vallgarda et al., 2010). Se tratando
principalmente de abordagens exploratorias, entende-se que as mesmas divergem significativamente
das diretrizes técnicas, tendo os seus interesses voltados aos aspectos afetivos e experienciais.
Buscam-se ideias de agdes experimentais livres, a exemplo do que caracteriza uma pratica de estudio,
onde o processo criativo consiste em grande parte da improvisacdo e envolvimento direto entre
diferentes articuladores. A experimentagdo portanto, tem seu papel fundamental dentro das
concepgodes de design e ja fora amplamente discutida por autores como Donald Schon, a respeito
primordialmente do processo de “reflexdo na a¢do”, que conduz novas experiéncias de fazer e pensar
sobre o problema de projeto.

Ao julgarmos tal conceito como sobreposto a tematica dos materiais aqui introduzida,
entendemos que estas atribuigdes poderiam estar relacionadas com o que o autor argumenta sobre as
“experimentagdes exploratorias” (SCHON, 2000). Neste caso especifico, a experimentagdo nio possui
uma intencionalidade clara, o objetivo torna-se obter uma impressdo das coisas, bem como “agir para
ver o que deriva da acdo”. Estes conceitos interligados parecem induzir uma discussdo mais profunda
acerca dos materiais, pois sugerem a experimentacdo como uma dindmica favordvel a novas
descobertas e interpretagdes. Além disso, os designers que se concentram na inovagdo orientada a
materiais “[...] provavelmente usam uma abordagem experimental para projetar e incorporar novos
materiais, ou reinterpretar o convencional” (PARISI; ROGNOLI e SONNEVELD, 2017, p.1168) .

A partir disto, o presente estudo visa relacionar tais perspectivas partindo do conceito da
experimentagdo exploratdria proposto por Schon (2000), como um processo projetual fundamentado e
aparentemente proximo da ideia de “fluxo material” defendida por Ingold (2015). Por fim, sera
apresentado um experimento pratico com materiais, a fim de melhor ilustrar estes pontos
convergentes.

2 Experimentacao Exploratoria

No estudo sobre a inconsisténcia das dinamicas educacionais e académicas para com as suas
aplicacdes praticas, Donald Schon na obra “Educando o Profissional Reflexivo” (SCHON, 2000)
afirma o desafio de reconsiderar a formacdo profissional, uma vez que, tendo os seus principios

! Para Aristoteles qualquer coisa ¢ composta de matéria (hyle) e forma (morphe), reunidos no ato da criagdo. O fazer comega
com uma forma em mente e um pedaco sem forma de matéria-prima, e termina quando ambos estdo unidos no artefato
completo.



governados por uma racionalidade técnica e cientifica, corresponde a um modelo que ndo considera a
complexidade inerente do contexto. Seu discurso parte do pressuposto de que as praticas profissionais
e suas capacidades resolutivas, estavam - conforme o periodo do estudo - sendo cada vez mais
conflitadas por problemas tnicos e indeterminados, que desafiam a ordem de solugdes técnicas
baseadas unicamente em pesquisas e teorias. Estas portanto, incapacitavam o aluno de desenvolver
estratégias e raciocinios proprios durante e apos o percurso de aprendizagem, repercutindo no que o
autor considera como a “crise de confianca na educacio profissional” (SCHON, 2000, p.15).

Entretanto, mediante a estes estudos, Schon (2000) se depara com as praticas de atelié em
arquitetura, onde identifica que o processo de aprendizagem ¢é basicamente construido a partir de
dindmicas experimentais, através do fazer e da instrugdo. Estas praticas evidenciam-se pela capacidade
de despertar qualidades subjetivas e inatas do operador, que condicionam um tipo de conhecimento
relacionado ao nivel tacito, respondendo direta e inconscientemente a agdo. O autor referencia tal
efeito como “talento artistico” e nos indica que esta capacidade também promove a maneira como
aprendemos novas habilidades perante situacdes desconhecidas. Este processo de conhecer-na-agao,
como bem comenta, ¢ realizado perante atividades ditas “inteligentes”, em que nossas performances -
num primeiro momento - tornam-se reflexos de constantes corre¢des, reformulagdes ¢ adaptagdes
(SCHON, 2000) .

Na medida em que estas situagdes Unicas passam a ndo corresponder com nossos esforgos e
expectativas, ou melhor, quando o problema se apresenta majoritariamente complexo, surpresas sao
desencadeadas. Desagradaveis ou ndo, sugerem um raciocinio critico e simultineo ao ato do fazer.
Atingimos aqui um dos conceitos centrais da obra de Donald Schon, a “reflexdo-na-a¢do”. Enquanto
processo reflexivo, este capacita reestruturar as estratégias de desenvolvimento de um projeto, as
compreensdes dos fendmenos, as formas de conceber os problemas e o experimento direto para a
averiguacio de hipoteses observadas (SCHON, 2000).

Vale elencar que o proprio conceito de estratégia dentro dos dominios de design pode
compreender uma agdo que ndo ¢ predeterminada, mas que se utiliza das incertezas do contexto para
idealizar novos cenarios de acdo. No processo de fazer, toda a acdo proporciona uma forma qualquer
de reacdo, que depende exclusivamente dos agentes envolvidos, assim como, das caracteristicas do
ambiente (Zurlo, 2010).

Para todas estas varidveis, a experimentacdo € o alicerce da conversacdo direta entre o
operador (projetista) e a situagdo tnica. A logica experimental portanto, acompanha todo o percurso da
aprendizagem pratica e reflexiva defendida na obra de Donald Schon. As experimentacdes
consideradas neste caso, se afastam dos modelos cientificos classicos. No contexto pratico em que se
situam, suas variaveis relevantes tornam-se indeterminadas, pois modificam-se rapidamente pelos
efeitos do ambiente, e por isso nao devem ser previamente sustentadas por teorias duras e inalteraveis.
O teste de hipdteses que surgem da acdo imediata no entanto, assume uma conotagdo exploratoria,
sendo apenas um entre os varios tipos de experimentacdes existentes. No caso da pratica, todas elas
estdo misturadas.

Nosso foco aprecia a experimentagdo que ocorre apenas para “ver o que deriva da agdo”
(SCHON, 2000, p.64 ), sem que acompanhe previsdes ou expectativas por parte da pessoa envolvida.
A este procedimento o autor compreende como experimentacao exploratoria:

Isso é o que uma crianga faz ao explorar o mundo a sua volta, o que faz um artista ao
justapor cores para ver o efeito que elas produzem e o que uma pessoa faz quando
simplesmente caminha por um bairro para onde acaba de mudar-se. E também o que
um cientista muitas vezes faz quando encontra e investiga uma substincia estranha
para ver como ela ird responder. O experimento exploratorio € a atividade investigativa
e ludica, pela qual somos capazes de obter uma impressdo das coisas. Ela ¢ bem-
sucedida quando leva a alguma descoberta (SCHON, 2000, p.64).

Esta passagem deixa subentendido alguns aspectos relevantes para a discussdo que aqui
estamos construindo. Primeiro, a ideia de mudar alguma condig¢@o existente sem partir de intengdes
antecipadas. Entretanto, este processo de “vagueio” parece conduzir uma nog¢do de experimentagdo do
presente, ou seja, perceber um “todo” que esta envolvido na situagdo. O simples fato de “caminhar
sem dire¢do em um bairro desconhecido”, pode nos proporcionar algo além da descoberta de novos



caminhos. Junto a isto, pode também nos situar como participantes da paisagem em que estamos
imersos. E nesse momento em que absorvemos e somos transformados pelo “agora”, onde mente e
corpo diluem-se no ambiente e vao de encontro ao imprevisivel.

Poderiamos langar ainda em questdo: como a nossa percepcao sensorial e seu impacto na
construgdo do nosso imaginario criativo revela-se durante o momento da exploragdo? De acordo com
Franklin (2005), o fisico George Darwin (filho de Charles Darwin), teria dito que “[...] de vez em
quando, dever-se-ia realizar um experimento maluco, como tocar trombeta com tulipas todas as
manhas”. Era provavel que nada acontecesse, mas caso contrario, seria um grande avango (Franklin,
2005, apud Hacking, 1983). Por mais absurdo que parega, este aspecto ludico da experimentagdo
aparenta ser um otimo estimulante para se “acatar o impossivel”. Isto portanto, pode ser um desafio
para o experimentador, a0 mesmo tempo em que a “verdade daquilo que se descobre” torna-se um
desafio para a experimentagdo exploratoria.

Resgatando brevemente nossa tematica dos materiais enquanto matérias ativas e nao
permanentes (INGOLD, 2015), compreende-se que a ideia por tras desta pratica de experimentagdo
sugere um campo amplo de possibilidades e descobertas. Sera com base nesta lente, que avangaremos
para uma distinta visdo sobre os materiais. Indo de encontro a um lugar em que as substancias estdo
vivas e em constante sinergia com o meio circundante.

3 Materialidade pela perspectiva de Tim Ingold

Tradicionalmente, existe uma separacao entre o mundo das ideias e o mundo material. Nesta visao,
viveriamos em um cendrio “platoniano”, das cavernas e sombras. O material sob tal abordagem torna-
se um meio, algo que interliga dois fendmenos previamente alheios: a ideia e o artefato final.

A ponte de ligacdo entre a ideia e a produgdo ¢ o material, que deve ser selecionado e
processado até a reproducdo fisica da ideia na forma de produto, levando em
consideracdo as mais diversas condi¢des de uso que o material precisa prever e atender
(CALEGARI, OLIVEIRA, 2013, p.56, apud FERRANTE, WALTER, 2010).

O termo “ponte de ligagdo” citado pelos autores, sugere um afastamento entre aquilo que
ocorre na mente criativa e aquilo que acontece no processo de criacao, que ¢ entdo preenchido pelo
material neste espago intermedidrio, aparentemente limitado e linear. Os termos “prever e atender”
parecem sugerir que o material é selecionado de acordo com propriedades técnicas e reconhecidas pelo
pardmetro da usabilidade, ditando uma participagdo reduzida e especifica dentro dos modelos de
producao.

Para Ingold (2015) este carater hilemorfico que separa a forma da matéria ou ideia de artefato,
assemelha-se ao conceito inapropriado de materialidade dentro dos campos da antropologia. Segundo
o autor, as literaturas que abordam este assunto ndo estdo proximas realmente dos materiais, mas sim
de reflexdes abstratas de filoésofos e teoristas que, tratando de conceitos insondaveis como “agéncia,
intencionalidade, funcionalidade, espacialidade, semiose, espiritualidade e encarnagdo” (ibidem, p.50),
distorcem qualquer explicagdo compreensivel do que é de fato a materialidade, os materiais e suas
propriedades. Do pretexto de que na antropologia a natureza pratica é o verdadeiro caminho para o
conhecimento, surge o paradoxo de que a materialidade tem muito mais a dizer sobre os objetos ja
construidos e seus significados, do que a matéria enquanto ativa no ato do fazer. Os materiais entdo, ao
que sustenta Ingold (2015), parecem estar desaparecidos.

O argumento de fundo para esta declaracdo, reflete mais uma vez a excessiva polarizagdo da
mente ¢ da matéria, que levou geracdes de tedricos em diferentes areas, a crerem que a substancia
material do mundo se apresenta & humanidade como uma “lousa em branco”, ou seja, uma dimensao
inerte para a inscri¢do deliberada de formas ideacionais. Este modo de pensar, além de caracterizar
uma separagdo metafisica entre mente e matéria, retrata uma concepgio de realidade que também tem
a separagdo como principio, e portanto formadora do mundo. Para Christopher Gosden (1999, apud
INGOLD, 2015), o mundo material pode ser dividido em dois amplos componentes: paisagem e
artefatos. Nesse sentido temos a mente humana de um lado e um mundo material de paisagens e



artefatos de outro. Bastaria isso para fundamentar uma compreensdo heuristica do que ¢ o mundo e o
que ¢ material?

Segundo Ingold (2015), esta pergunta presume uma série de outros questionamentos, dos quais
nos aproximam um pouco mais de seu pensamento acerca do assunto. Para o autor, poderiamos ainda
indagar:

Comecando pela paisagem, serd que ela inclui o céu? Onde colocamos o sol, a lua e as
estrelas? Podemos alcangar as estrelas, mas ndo podemos toca-las: Sera que elas sdo,
entdo, realidades materiais com as quais os seres humanos podem fazer contato, ou
sera que elas existem para nds apenas na mente? [...] E quanto a luz do sol? A vida
depende dela. Mas se a luz solar fosse um constituinte do mundo material, entdo
teriamos de admitir ndo apenas que a paisagem diurna difere materialmente da noturna,
mas também que a sombra de uma caracteristica da paisagem, como uma rocha ou uma
arvore, participa do mundo material tanto quanto a propria caracteristica.

[...] Como engenheiros e construtores sabem todos muito bem, chuva e geada
podem romper com estradas e edificios. Como entdo podemos afirmar que estradas e
edificios sejam parte do mundo material, se a chuva e a geada nio o sdo? (INGOLD,
2015, p.52).

Reflexdes como estas rompem as nossas compreensdes mais basicas sobre a matéria em
relacdo a artificialidade. Para o autor, hd uma discrepancia no fato de que - na maioria das vezes -
tendemos a achar que o mundo material deveria apenas incluir coisas ja transformadas pela atividade
humana. Em um rapido experimento realizado em sala de aula, Ingold (2015) afirma que na tentativa
dos alunos distinguirem objetos naturais e artificiais entre duas pilhas de objetos, elementos como a
pedra, por exemplo, passam despercebidos sobre uma interpretacdo comum de matéria. No entanto,
uma réplica de machado de caga primitivo encontrado por um dos alunos, parece evidenciar muito
mais a presenca material do que elementos propriamente “ndo transformados”. A materialidade por
fim, tal como evidencia Ingold (2012), parece conduzir a dois conceitos distintos. Primeiro a
materialidade bruta, referente ao “carater material” do mundo, em que a pedra (utilizando-se do
exemplo anterior), ¢ considerada simplesmente como uma massa sem forma de matéria.

Posteriormente, temos a fisicalidade do mundo material que oferece possibilidades para o
agente humano. Neste caso, a materialidade se refere a “[...] agéncia social e historicamente situada
dos seres humanos que, ao se apropriar dessa fisicalidade para seus propdsitos, projetam nela o design
e o significado na conversdo de dada matéria-prima nas formas acabadas de artefatos” (INGOLD,
2012, p.432). A esta nogdo dubia de materialidade, surge uma relagdo em que a cultura fornece as
formas, a natureza os materiais, ¢ dessa sobreposi¢do, os humanos criam sua cultura material de
continua expansao.

De acordo com Deleuze & Guattari (2004), ¢ como se este modelo forma-matéria pudesse
apenas confirmar as extremidades de duas meias-cadeias, e ndo o que as une de fato. Nesse processo
simplificado de modelagem, o criador ou projetista encontra-se distante da real relagdo, fluida e
variavel, que ocorre entre a atividade de tomada de forma, no “devir das coisas”. Para estes autores, o
grande problema ¢ que tal modelo “[...] ao assumir uma forma fixa e uma questdo considerada
homogénea, deixa de reconhecer por um lado, a variabilidade da matéria - suas tensdes e elasticidades,
linhas de fluxos e resisténcias - e por outro lado, as conformagdes e deformagdes as quais estas
modulagdes dao origem” (ibidem, p.451).

Um exemplo classico da “matéria em variacdo” por estes autores, se d4 nos processos da
metalurgia. Diferente de como normalmente é especificado este procedimento, a partir de etapas
lineares e bem delimitadas, o material neste caso ¢ quem realmente define a dindmica processual.
Assim, quando o ferreiro da forma ao ferro pelo uso do martelo ¢ da bigorna, ele precisa
constantemente devolver a matéria ao fogo, ou seja, a variagdo material transborda para o processo
formativo, e de fato, continua além dele. O ferro, por ora incandescente, emana diferentes respostas
durante o trabalho, das quais o ferreiro - sob uma “danga gestual” continua - deve seguir, até que o
material esfrie e se torne rigido, determinando assim a finalizagdo ou o avango para um novo ciclo
produtivo.



A “ponte de ligacao” entre a ideia e a produgao, tal qual mencionamos no inicio deste capitulo,
talvez possa ser agora desconstruida. Deste espago unidirecional que fora uma vez atribuido ao
processo de criagdo, transpassa uma “correnteza” que, sem limites ou dire¢do, devolve aos materiais a
sua vida.

3.1 Matéria em fluxo

Ao que caracteriza a contraposi¢cdo do trabalho de Ingold sobre este modelo hilemorfico, estaria
também a compreensao de um “mundo real dos materiais”, em que estas separagdes entre meios - em
especial forma e matéria - ddo lugar a um Unico, porém extenso “oceano de materiais” (INGOLD,
2015).

0 que este oceano revela para nds ndo ¢ a homogeneidade branda de diferentes tons de
matéria, mas um fluxo no qual materiais de todos os tipos, através de processos de
mistura e destilacdo, de coagulacdo e dispersdo, e de evaporacdo e precipitagdo, sofrem
continua geracdo e transformagao” (ibidem, p.56).

As formas das coisas portanto, ndo se resumem a uma imposicdo externa sobre algum
substrato inerte, mas emergem e sdo suportadas dentro deste fluxo material. Trata-se de um processo
em que a matéria ¢ as forcas do ambiente se correspondem simultaneamente, ¢ a forma por fim,
representa o congelamento efémero de um movimento generativo.

O pintor Paul Klee pode melhor esclarecer este argumento quando propde que, os processos de
ontogénese e crescimento que ddo origem as formas que encontramos no mundo, sdo mais importantes
que as proprias formas. Para este artista, forma é “o fim e a morte”, enquanto o dar forma ¢é “vida,
movimento e acdo” (KLEE, 1973, p.269, apud INGOLD, 2012). Sobre esta reflexdo, novamente
Deleuze & Guattari (2004) comentam que em um mundo onde ha vida, a relacdo essencial ndo se da
entre matéria e forma, substincias e atributos, mas entre materiais e for¢as. Trata-se de como os
diferentes tipos de matéria - com propriedades variadas - sdo avivadas pelo universo, misturadas e
fundidas umas as outras na geragdo de “coisas”.

No “real mundo dos materiais”, do qual Ingold se refere como ASO?, seguir os fluxos
materiais ¢ definitivamente imagina-los em um mundo em constante fervura. Para isso, bastaria pensar
numa enorme cozinha, onde coisas sdo misturadas em combinag¢des variadas, resultando em novos
materiais que serdo, por sua vez, misturados a outros ingredientes num processo de transformagdo sem
fim (INGOLD, 2012). Para se “cozinhar” entdo, ndo devemos seguir uma receita, e sim:

Abrir recipientes e retirar seus conteudos. Temos que destampar coisas. Em face das
proclividades anarquicas de seus materiais, o cozinheiro ou cozinheira tem que se
esforgar para manter alguma aparéncia de controle sobre o que se passa (INGOLD,
2012, p.25).

Por esta metafora, certamente compreendemos que os humanos desempenham um papel nas
transformagdes dos materiais. Talvez ainda, por uma perspectiva em que o processo seja dotado de
pouco controle, e por isso, andlogo a experimentagdo exploratoria que bem discutimos anteriormente.
Schon (2000) afirma que as intervengdes - nem sempre propositais - durante o experimento, geram
respostas inesperadas que levam a uma apreciacdo das coisas no momento da situacdo, ultrapassando
percepgoes iniciais e permitindo novas descobertas.

Para tanto, Ingold (2012) nos aconselha que para entender os materiais e segui-los em seus
fluxos, devemos esquecer os conceitos basico da quimica, e sim, lembrar de como os materiais eram
percebidos na Era da Alquimia, mais ou menos entre os séculos V ¢ XVI. Como a “ciéncia” da Idade
Meédia, a alquimia é a antiga maneira de lidar com os materiais, sem entender ao certo o que se passa
com eles. Por meio dos experimentos alquimicos, muitos materiais foram obtidos a partir da
combinagdo improvavel de ingredientes, que provinham de uma variedade surpreendente de fontes.

2 . ’ . ~ ~ 7 . Jon)
Um mundo onde o “habitar” ¢ se juntar aos processos de formagao. Um lugar que ndo é composto por objetos estaticos e
sim por “coisas” vivas, em constante transformacdo. Viver no ASO € viver em um mundo de matéria em fluxo.



Entre os exemplos citados na obra de Ingold (2015), temos o material utilizado para trabalhos
em estuque, na Inglaterra do século XVI. Segundo o relato, os ingredientes basicos da cal eram
misturados com diversos materiais, sendo a maioria de origem animal: banha de porco, sangue de boi,
esterco de vaca, erva-de-sdo-jodo e ovos, erva-de-sdo-jodo e cerveja, leite, gliten, manteiga, queijo,
leite coalhado e cera saponificada.

A matéria por estas praticas, ¢ percebida ndo pelo o que €, mas pelo o que faz, especificamente
quando tratada de maneiras particulares. Descrevé-la é representar um enigma, cuja resposta s6 pode
ser descoberta através da observacdo e do envolvimento com o que existe. O processo de criar
portanto, acaba ndo sendo a imposi¢do de forma a matéria, mas sim, a reunido de substratos diversos,
combinando e redirecionando seus fluxos na tentativa de antecipar aquilo que ird emergir INGOLD,
2012). O conhecimento construido por estes experimentos, ndo equivale a propriedades materiais
objetivas e cientificamente mensuraveis. Trata-se de um saber que evolui durante uma vida de
envolvimento com descobertas. Entender estas propriedades, segundo Ingold (2011, apud INGOLD,
2012), € poder contar as historias dos materiais. Dizer o que fazem e o que lhes acontece quando
explorados de maneiras peculiares, na propria pratica de trabalhar com eles.

No oficio de um artista por exemplo, todos os seus gestos técnicos sdo uma pergunta do qual o
material responde de acordo com sua inclinagdo. E ao seguir o fluxo de seus materiais, que os artistas
interagem tanto quanto respondem com eles. A producdo entdo, torna-se um processo de
correspondéncia.

4 Discussao a partir de uma experimentacao exploratéria com material

A abordagem do presente estudo, procura relacionar as ideias defendidas por dois autores distintos,
determinando a tematica dos materiais como foco central de discussdo para este fim. Partimos de uma
breve contextualizacdo do material e de sua participagdo em um nicho especifico da area do design,
como as praticas experimentais. Avangamos para a conceituagdo do que viria ser uma experimentagao
do tipo exploratoria, a partir da ideia de “ensino pratico reflexivo” defendida por Schon (2000). E por
ultimo, nos apropriamos das perspectivas do antropdlogo Tim Ingold, a respeito de sua compreensao
de material enquanto “matéria em fluxo” (INGOLD, 2015), para assim construir uma critica a respeito
de como a mesma ¢ tratada dentro dos processos de criagdo.

Sobre o discorrer destas literaturas, alguns pontos convergentes puderam ser identificados
entre as reflexdes apresentadas. A fim de torna-los mais evidentes, utilizaremos de um caso pratico
que ilustra em grande parte estes fatores relacionais. O processo de experimentacdo que sera
apresentado, ¢ um recorte do método Material Driven Design®, referente a sua etapa inicial de
processo exploratorio com materiais.

Apesar do método em sua epistemologia ndo atender exatamente as perspectivas defendidas
por Ingold (2015), principalmente quanto a critica feita ao modelo hilemorfico, pareceu pertinente
utiliza-lo quando apenas em referéncia a esta fase primaria, denominada “caracterizagdo técnica”
(KARANA et al., 2015). Nesta etapa, a experimentagdo Material Tinkering ¢é sugerida como uma
pratica exploratoria de mexer com os materiais sem ainda ter um projeto em mente (PARISI;
ROGNOLI e SONNEVELD, 2017).

O designer ¢ entao encorajado a “[...] mexer com o material para corta-lo, dobra-lo, queima-lo,
combina-lo com outros materiais, etc., para entender suas qualidades inerentes, suas restricdes e
oportunidades quando aplicado em produtos” (KARANA et al., 2015, p.12). Mediante estes
procedimentos, o método prevé que o designer seja capaz de compreender as principais qualidades do
material, principalmente em relagdo ao seu comportamento quando submetido a processos distintos de
trabalho. Nesse sentido, o experimento parte da utilizacdo de um tUnico tipo de matéria. Em nosso
caso, a escolha se deu pelo vidro.

3 Denominado de Material Driven Design (MDD) e desenvolvido por Karana et al. (2015), este método ¢ adequado para
quando o projeto determina um material especifico como ponto de partida para o processo de design voltado a experiéncia.
Como esséncia, o método considera as qualidades técnicas e experienciais do material em relagdo a forma como o mesmo
pode ser percebido pelos usuarios.



Da mesma forma que este método (MDD) nao apresenta um entendimento original do material
para com a natureza de seus processos, a experimentagdo sugerida torna-se um tanto dispersa. Nesse
quesito, eis uma riqueza de possibilidades, das quais o designer pode se valer da livre criatividade
durante a dindmica exploratoria.

Nosso experimento partiu da trituragdo do vidro, até que o mesmo se reduzisse a po. Este
procedimento ndo surgiu de inten¢des prévias, mas sim, da curiosidade em entender o vidro quando
em aspecto de areia, sua principal matéria-prima (silica). Com a reducdo do material, iniciou-se uma
interacdo que incitou algumas associacdes, tal como molhar o p6 para obter uma massa compacta,
semelhante a dos “castelos de areia” que costumavamos fazer na praia quando criangas.

Deste teste preliminar - ja de carater alquimico - se viu a possibilidade de utilizar tintas
cerdmicas na mistura do vidro transparente com a agua. Na medida que a tinta era adicionada e diluida
na mistura, era possivel obter diferentes tons de cores, que variavam de acordo com a quantidade de
material e volume da agua. A partir deste teste foi possivel elaborar pequenas amostras que foram
parcialmente fundidas em forno cerdmico, a fim de tornd-las sdlidas novamente apds seu resfriamento.
Este resultado ¢ apresentado em sequéncia na figura 1 abaixo:

Figura 1 - Primeiro experimento com p6 de vidro.

Fonte: Autores.

Outro experimento que ocorreu em paralelo, consistiu na fundi¢do de um p6 de vidro
diferente*, sobre um molde ceramico elaborado com a textura de elementos naturais. Note que a partir
do primeiro envolvimento, algumas ideias de possiveis processos e formatos foram sendo idealizadas
pelos autores, inevitavelmente. No entanto, o que surgiu desta vez foi algo extremamente inesperado.
Seguindo o impulso de se utilizar de um macarico a gas para a fundicdo do pd de vidro (sobre o
molde), o mesmo comegou a reagir de maneira curiosa. Pela camada viscosa que emergia do material,
surgiram pequenos sulcos - buracos - que passaram a interferir no modo como acontecia o
derretimento do vidro.

Sem muito entender o que ali acontecia, observou-se que quanto mais calor era direcionado ao
material por meio da chama do macarico, maior se dava a expansao destes orificios em sua superficie.
Neste momento, tornou-se claro que a reagdo do material acontecia apenas na regido em contato com o
fogo, se tratando de uma combinagdo entre temperatura e pressdo aplicada pela chama. Ap6s um bom
tempo nesta relacdo de correspondéncia entre a matéria e as condigdes especificas do processo,
atingiu-se um estagio em que a transformacdo do vidro parecia perder intensidade. Os orificios da
superficie cessaram o movimento de expansdo, o que mostrou a impossibilidade de maiores
intervengdes. Neste momento, optou-se por encerrar a dindmica e observar o que havia acontecido.

# Utilizou-se do refugo de uma vidraria localizada em Garibaldi - RS.



Importante ressaltar que este mesmo procedimento também considerou outros tipos de vidro,
mas apenas este ultimo teria revelado transformacgdes dignas de maiores investigagdes. Por isso,
repetiu-se o processo inimeras vezes, a fim de compreender cada vez mais as “repostas” que estavam
sendo fornecidas pelo material. O resultado do experimento ¢ ilustrado em sequéncia na figura 2
abaixo:

Figura 2 - Segundo experimento com p6 de vidro.

Fonte: Autores.

A reagdo inesperada que ocorrera, foi despertada por um processo de experimentagdo Unico,
utilizando-se de recursos e condigdes de trabalho extremamente particulares (po de refugo de vidro,
molde de gesso, alta temperatura, ambiente aberto, etc.). O material vidro, que havia sofrido diversas
transformacdes anteriores - até se tornar po - possibilitou interagdes inusitadas. Com este processo de
exploracdo, impressdes foram obtidas, observagdes possibilitaram entender em parte o material, € com
isso a necessidade de segui-lo para ver o que dele poderia emergir. Neste percurso de matéria em
fluxo, revelou-se uma surpresa. Nada menos que a resposta de sua correspondéncia para com as forgas
do ambiente. Por meio dessa conversagio’ (SCHON, 2000), direta e reciproca entre matéria, processo
e operador, foi possivel reconhecer as qualidades inerentes do material naquele momento, por aquela
exata condi¢do de trabalho.

Como resultado deste experimento, uma amostra vitrea totalmente atipica fora obtida. Ao
analisar de perto, verificou-se algumas caracteristicas interessantes, considerando que nenhuma
interferéncia proposital tenha sido exercida para produzir os inumeros efeitos encontrados. Sua
coloracdo esbranquicada (conforme figura 2) revela também alguns veios escuros, provenientes
provavelmente da oxidacdo do vidro durante a fundicdo. A textura irregular da superficie ¢ composta
por uma “trama” de orificios dos mais variados tamanhos, cuja aparéncia se assemelha a de um coral
marinho. Estética que seria de improvavel obtengdo a partir dos processos comuns de produgdo
industrial, uma vez que ocorrera do inesperado e ndo de procedimentos controlados ou mensuraveis.

Porém, ndo somente a isto se resume esta pratica. A partir da experimentacdo exploratoria com
o vidro, se viu a relevincia deste processo “hands on"®, em que a liberdade de interagio com o
material, compreendido para além do conceito hilemorfico, revela descobertas inimaginaveis. Utilizar
de métodos desta natureza ndo se trata de um retorno as praticas ancestrais de trabalho, mas sim, como
ainda apontam Parisi, Rognoli e Sonneveld (2017), do avanco para a inovagao, utilizando-se de um
“driver” inspirador e criativo na qualificagdo do design.

> Schon salienta trés dimensdes para o processo de conversacio reflexiva analisada em seu estudo de caso:

“a linguagem nos quais o designer descreve e aprecia as consequéncias de suas agdes, as implicagdes que ele
descobre e segue, e suas mudancas de postura em relagéo a situagdo com a qual ele conversa” (SCHON, 2000,
p.56).

6 Refere-se & expressio “aprender fazendo”.



Destacamos que o carater exploratério da dindmica - de interagdo livre e espontinea -
conduziu uma atengdo direta aos devires da situagdo, deixando de lado qualquer ideagdo de forma ou
“coisa acabada”. Desta imersdo ao processo, foi possivel despertar no material comportamentos até
entdo desconhecidos pelos autores do experimento. Seriam propriedades que, como diria Ingold
(2015), ndo podem ser consideradas como atributos fixos, mas sim processuais ¢ relacionais.

Na tentativa de descrever aqui tais propriedades, se estaria - na verdade - contando uma
historia do material, do que acontece com ele quando flui, se mistura e se modifica (INGOLD, 2015).
Historia que, na opinido dos presentes autores, deveria interessar os estudos em materiais e design.

5 Conclusao

O breve experimento apresentado, referente a etapa inicial de “caracterizagdo técnica” pelo método
Material Driven Design (KARANA et al., 2015), serviu para refletir sobre a relagdo das ideias que se
julgaram correspondentes entre Schon (2000) e Ingold (2015). O método se mostrou como uma
referéncia para se comecar a conduzir um processo de experimentagdo exploratoéria com a utiliza¢do
de um material.

Reforgamos entdo que, os conceitos trazidos por Schon (2000) como: a ndo intengdo prévia
para com o experimento exploratorio, a imprevisibilidade da acdo, a surpresa, o conhecimento-na-ag¢ao
e até mesmo o talento artistico, parecem ser fatores que potencializam a experimentagdo com materiais
quando estes também sdo entendidos como “matérias em fluxo” (INGOLD, 2015). Permitir esta
leitura dos materiais, considerando a sua natureza generativa, repentina e correlata com o meio
circundante, instiga um novo sentido para a experimentacdo exploratoria em ambito material, que ndo
vé€ na forma final o Unico valor da matéria, mas na capacidade de corresponder constantemente com o
universo, a sua manifestacdo de vida.

Muito provavel que estas relagdes estejam sendo exercitadas na pratica por uma grande
quantia de designers entre outros profissionais. No entanto, nosso objetivo aqui se deu em identificar
possiveis relagdes tedricas entre dois autores distintos, tendo a tematica material como centralidade.
Ainda que se tratando de uma simples contextualizagdo, tais reflexdes parecem interessar novas
investigacdes. Por ora, acredita-se que este estudo possa induzir os leitores a buscarem novos
conhecimentos a partir destes autores. E se possivel, inspirar pequenas praticas experimentais com uso
de materiais dentro do design.

From the possible dialogue between Donald Schon and Tim Ingold to an
experimental practice with material

This article aims to explore the possible relationship between Donald Schén's idea of
exploratory experimentation and the understanding of material advocated by anthropologist Tim
Ingold. Such concepts, when approached, seem to correspond to a deeper discussion about the
material dimension in design, proposing paths of relational actions, and therefore, less concerned with
scientific investigations. In order to investigate this potential, a short experiment by the authors was
used, in an attempt to better illustrate the reflections brought by these approaches. Finally, it was
found tha is possible to awaken unknown behaviors in the material, through a practice that proved to
value the unpredictability of the creation process, as well as the impermanent character of the
material, considered here “alive”.

materials; design; material experimentation
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