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Marcia Oliveira Ferreira
Julio Carlos de Souza van der Linden
Underléa Miotto Bruscato

1 INTRODUGAO

O final do século XIX e comeco do século XX foi marcado por
transformacdes no cendrio das artes, tanto das chamadas be-
las artes como das artes aplicadas, decorrentes do advento
da Revolucao Industrial e da degradagcao estética do objeto
produzido pela maquina (campos, 2011). Um circulo de artis-
tas vanguardistas desafiou a no¢cdo de que joias tinham que
ser feitas de materiais preciosos, que referenciar o passado
histérico ou servir fungcdes tradicionais. Inspirados por movi-
mentos artisticos como o Construtivismo, Cubismo, Dadais-
mo, Surrealismo e Expressionismo Abstrato, eles propuseram
que joias poderiam ser arte para vestir (mARkowiTz, 2012). Es-
ses movimentos levaram a evolucao de diferentes concepgoes
para o que deve ou pode ser considerado uma joia, ja que o
uso de materiais preciosos passou a nao ser uma condicao
necessaria para muitos. A ideia de objeto de adorno produzido
com materiais preciosos foi contraposta a ideia de que uma
joia se define por ser um artefato de valor artistico indepen-
dentemente do material utilizado para sua confecgédo (GoLa,
2008; GoLa, 2011). Nessa viséo, a criatividade do seu autor se
coloca acima da dimenséao estética ou do valor monetario dos
materiais. Esse novo modo de ver a joalheria, entre outras
consequéncias, abriu espaco para que se desenvolvesse o



campo de design de joias, seguindo caminhos muito parecidos com o0s
percorridos pelo design de moda.

Atualmente, os campos de atuacéo da joalheria se definem de acordo com
demandas especificas do mercado ou como resultado da necessidade de
expressao pessoal na criacao. A intengcdo na concepcao dos artefatos é o
que define a separacao das areas de atuacao em categorias. Sob a influ-
éncia do mercado estédo as categorias Alta Joalheria e Joalheria de Autor,
nas quais os autores atendem a um cliente ou a um publico especifico.
A Alta Joalheria se caracteriza pelo propésito de produzir pecas de luxo,
com matéria prima nobre. O seu processo produtivo é realizado por méao
de obra altamente qualificada, extremamente habilidosa, devendo atingir
um alto grau de perfeicao (viDELA, ARAUJO, 2014). Por seu lado, a Joalheria
de Autor é caracterizada pelo uso da expressao e linguagem pessoal de
seu criador, independente de ser uma obra de arte enquanto concepcéao
de seu trabalho, mas com intencdo de venda. Tem seu espago no merca-
do junto ao publico que prestigia e valoriza a joia criada por um artista
conhecido, tendo a ela agregado o valor de uma assinatura (marca), além
de evidenciar uma pesquisa formal aprofundada. Nessa categoria o pro-
fissional acumula as funcdes de designer e ourives, executando manual-
mente todo o processo produtivo (LLABERIA, 2010). Ja sob a influéncia do
campo das Artes esta a Joalheria de Arte, também denominada Joalheria
Contemporénea, que é caracterizada por incorporar as formas de trabalho
de um artista como ja expressas em outras areas como a pintura, a es-
cultura ou a arquitetura, a exemplo de Alexander Calder, um dos maiores
expoentes internacionais da Joalheria de Arte. Esta joalheria é idealizada
e produzida pelo artista, sendo exposta ou comercializada em galerias e
museus (LLABERIA, 2010).

Com a adocéao do conceito de design no campo da joalheria, o designer co-
mecou a ser frequentemente considerado apenas como responsavel por um
trabalho artistico de configuragao estética, restrito as areas de criagao e estilo.
Entretanto, a atividade do designer, além do projeto, esta também vinculada
a gestao, no sentido de construir vinculos entre varias fungbes dentro das
empresas e seus ambientes, podendo atuar também na area do processo pro-
dutivo (videla, araujo, 2014). Atualmente, o designer de joias tem formagéo
especifica para atuar como autor de um projeto de joia e ocupar as funcoes de
gestdao nos demais processos produtivos (LLABERIA, 2010).

Considerando a evolucao do campo profissional da joalheria, é relevante
investigar as especificidades dos processos criativos de designers de
joias. Esses estdo relacionados com os modos de atuacéo nas diferentes
categorias da joalheria (Alta Joalheria, Joalheria de Autor, Joalheria de
Arte) e com aspectos individuais (experiéncias, valores, formacao). Cabe
ressaltar que o processo criativo transcende os processos metodolégicos
pertinentes ao campo do design para a produgdo de uma joia, definindo—
se como abordagens individuais para a criagéo.
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A partir de uma perspectiva exploratdria, este capitulo apresenta resultados
de um estudo realizado com dez designers de joias atuantes em Porto Alegre,
todos reconhecidos pela qualidade de seus trabalhos. A sele¢céo dos desig-
ners se deu independentemente do material que utilizam ou dos processos
produtivos que adotam. Esses designers tém diferentes formagdes basicas e
se dirigiram ao campo da joalheria por caminhos individuais que ndo serao
abordados, embora tenham sido objeto do estudo. Apenas um deles tem gra-
duacéao em Design de Joia (e curso técnico em Gemologia), ao passo em que
seis tém graduacao em Artes Plasticas, dos quais dois acrescentaram cursos
técnicos de Joalheria a sua formagao. Além desses, dois tém formacgao técni-
ca em Joalheria e um em Gemologia. Esses designers sdo aqui identificados
como Designer A a Designer J, e a Figura 1 apresenta a distribuicdo do grupo
conforme a sua formacgao basica.

Figura 1 — Distribuicdo dos designers de acordo com sua formagéao basica

artes design
plasticas ..., de joias

joalheria o """ gemologia
fonte: desenvolvido pelos autores

O estudo se baseou em entrevistas semi-estruturadas, realizadas
individualmente e seguindo um roteiro dividido em trés grandes tdpicos
de interesse da pesquisa: carreira, visdo e processo de trabalho. Nas
proximas se¢des serao apresentados e discutidos os resultados dos dois
ultimos topicos.

2 VISAO

O processo criativo esta fortemente vinculado com a visdao do individuo, o
que torna o seu conhecimento, mesmo que superficial, muito importante
para o entendimento do que esta por tras do seu processo criativo. Neste
estudo a visao foi entendida como o modo de se posicionar diante de seu
campo de atuacdo profissional e como um resultado de experiéncias e
influéncias que séo individuais e muitas vezes néo intencionais.



Com relacado a influéncias que incentivaram o gosto pelas artes ou pelas
habilidades manuais, alguns entrevistados citaram o ambiente familiar como:
mae artista plastica; mae tinha loja de acessérios; mée com habilidades ma-
nuais; e vivéncia familiar no meio de profissionais de musica erudita. Alguns
fatores foram relatados por todos os entrevistados, como participacbes em
exposicdes coletivas ou individuais, suas pecgas estarem expostas ou ja terem
sido expostas em lojas de arte e também todos eles estdo na internet, em
sites, blogs ou no facebook. Outras experiéncias nao envolvem contato com
areas proximas, como ocorreu com Designer E e Designer F, que passaram
pela vivéncia na area de Design de Superficie, e com experiéncia em docén-
cia relatada por Designer B, Designer C e Designer J.

Ao serem questionados sobre o tipo de joia que produzem ou como se con-
sideram dentro dos campos de atuacao da joia, os entrevistados responde-
ram de diversas formas que posteriormente foram traduzidas nas categorias
adotadas neste estudo. A Figura 2 apresenta a distribuicdo dos designers
pelos seus campos de atuacédo e abordagem de valor. Esta foi definida a
partir das concepcdes do que é uma joia apresentadas no primeiro paragra-
fo deste capitulo: valor pelo material; e valor pela forma (estética), indepen-
dentemente do material.

Figura 2 - Campos de atuagéo e abordagem de valor

valor pelo
material

alta .
joalheria -,

valor pela forma

joia de arte

fonte: desenvolvido pelos autores

Visbes em comum sobre os valores que definem uma joia foram citadas
pelos entrevistados, em alguns casos com referéncias a discussdes sobre
0 que é uma joia. Para Designer A e Designer | uma joia deve apresentar
durabilidade e valor intrinseco nos materiais, mesmo ambos valorizando as
formas bonitas e reconhecendo alguma durabilidade nos artefatos da Joa-
Iheria de Arte. Por outro lado, os demais compartilham da ideia de que o
valor formal é o fator mais importante nessa avaliacao.
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Com relagao as suas categorias de atuacao, a classificagao foi um pouco me-
nos homogénea, com alguns se posicionando em apena suma categoria e
outros em duas categorias. Designer A apresenta caracteristicas de pertencer
a Alta Joalheria, dando alto valor para os materiais e para a qualidade de seu
acabamento. Em seu processo de trabalho busca atender requisitos do merca-
do e acompanha a producao. No caso de Designer |, além de pertencer a Alta
Joalheria, apresenta as caracteristicas de Joalheria de Autor, ao atender a um
publico especifico e exercer na pratica o processo de produgao de suas pecgas.
Estes sdo os unicos do grupo entrevistado que se dedicam a joia com valor
material intrinseco. Designer C, Designer D, Designer E, Designer F, Designer
G e Designer J se encontram na categoria Joalheria de Autor. Na categoria Jo-
alheria de Arte, encontram-se Designer B e Designer H, de forma exclusiva, e
também Designer D, Designer F e Designer G, que atuam em duas categorias,
tal como Designer |. Esta distribuicao de campos de atuacéao foi feita a partir
de varias evidéncias coletadas nas entrevistas, mas em nem todos os casos
pode ser considerada definitiva, posto que a atuacédo dos designers depende
de suas visdes mas também do contexto de mercado, seja comercial ou do
sistema das artes. A seguir é apresentada uma discussao um pouco mais de-
talhada com o intuito de demonstrar o que estd associado ao posicionamento
desses designers nas trés categorias adotadas neste estudo.

Designer D tem, além de encomendas, trabalhos de arte em suas criagdes
autorais. A arte referida neste momento é aquela que se apresenta liberta da
preocupagao com a venda, podendo ser vendida se apreciada pelo publico.
Aspectos semelhantes estdo presentes em adornos feitos por Designer F e
Designer G. Estes profissionais trazem do universo artistico de suas formagdes
uma forma muito particular de trabalhar seus objetos. Percebem-se claramen-
te os conceitos, significados ou brincadeiras refletidas em suas criagoes, bus-
cas inconscientes oriundas do campo das artes.

Devido a essa imersdo no campo das artes, cinco dos entrevistados entraram
na classificacdo da Joalheria de Arte. Destacam-se como genuinos desta ca-
tegoria de joalheria, Designer B e Designer H por suas formagdes e vivéncias
na area da joalheria terem sido voltadas para a arte. Eles praticam a Joalheria
de Arte desde o inicio de suas carreiras.

Algumas visbes sobre arte e design foram explanadas. A ideia de que arte e
design tém aspectos comuns é unanimidade, a ressalva citada é que o design
tem o foco na produgao seriada. Designer D fez a consideragao de que o de-
sign parece ter um aspecto mais datado em contrapartida a joalheria de arte
que segue a premissa de ser atemporal.

Designer G colocou algumas consideracbes pessoais que percebe pertencer
ao design ou a arte. Considerou que objetos de design seguem uma funcéo e
qgue devem atender aos fatores humanos (ergonomia) e nao so ter uma estética
bonita. Citou que o artista tem uma personalidade mais intimista e que o desig-
ner procura atender as necessidades de um publico.



3 PROCESSO DE TRABALHO

O processo de trabalho dos entrevistados esta muito relacionado com os
materiais que utilizam. Dos dez entrevistados, oito utilizam materiais tra-
dicionais da joalheria (ouro, prata e gemas). Dentre esses, quatro utilizam
também materiais ndo—-convencionais associados a materiais tradicionais.
Um designer trabalha apenas com materiais ndo—convencionais e associa-
dos a materiais tradicionais, e outro apenas com materiais ndo—convencio-
nais. Os materiais nao—convencionais apresentam uma variada gama: ma-
deira, borracha, botbes, cortica, ceramica, conchas, latdo, aluminio, couro,
vidro. e residuos, entre outros selecionados pelo aspecto interessante do
seu estado natural, ocasionalmente podendo ser encontrados no chéo. A
Figura 3 apresenta a distribuicdo dos designers segundo o uso de materiais
e, também, suas caracteristicas formais (assunto abordado a seguir)

Figura 3 - Uso de materiais e caracteristicas formais

orgéanico
o associacéao
materiais . ~de materiais
tradicionais : * tradicionais e
: n@o—convencionais
eclético”
minimalista

materiais nao—-convencionais

fonte: desenvolvido pelos autores

Quanto as caracteristicas formais, Designer A apresenta um trabalho mi-
nimalista, caracteristica que sugere simplicidade e linearidade. Esse mi-
nimalismo também é encontrado no trabalho de Designer B, Designer D
e Designer G. A organicidade se encontra no trabalho de todos os entre-
vistados, em alguns com mais evidéncia como nas pecas de Designer E,
Designer F, Designer H e Designer J. Designer C e Designer | apresentam
um estilo eclético.

Com excecao dos designers que nao trabalham com materiais convencio-
nais da joalheria, todos eles ja excursionaram pela execug¢éo de suas pecas
na bancada de trabalho exercendo as funcdes de ourives. A questdo de ir
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para a bancada pode influenciar no processo do desenvolvimento formal
das pecas. O comportamento dos materiais, sendo na fundicao dos metais
ou por algum acaso em deslocamentos ou movimentacédo de ferramentas,
pode ser percebido durante esta etapa. Isso depende da intencédo do autor,
se quer deixar-se influenciar por esses fatos episddicos, que podem vir
a alterar a ideia inicial, ou se quer seguir a risca o desenho do projeto da
joia. Porém, o que se percebeu é que para 0s que executam esse processo,
esses acasos sdo muito bem vindos. Muito mais bem vindos para os que
trabalham com o conceito da Joalheria de Arte. Com certeza pela prépria
esséncia desta joalheria estar diretamente ligada ao universo da arte, onde
a liberdade na execucéo € uma premissa.

Seguir tendéncias ndo é uma unanimidade entre os entrevistados. Parece
ser um assunto que entra apenas para atender a algum publico especifico
guando se faz necessario, fato que se distancia da liberdade de criagdo. A
maioria parece transitar pelo mundo das artes. Fazer a “joinha’; como se
referiu um dos entrevistados, aquela joia tradicional ou da moda, néo é do
gosto comum desses profissionais. Um deles citou tendéncia como algo
que aparece inconscientemente, um aspecto ligado as realidades vigentes,
como a tendéncia do uso de materiais coloridos quando o0 mundo esta em
guerra. Outros se veem muitas vezes procurando tendéncias para atender
o0 mercado por necessidade de venda, mas se sentem livres para aplicar o
seu estilo de alguma forma em suas criacdes. Inclusive este € um aspecto
pertinente a todos os entrevistados também. O estilo pessoal esta sempre
presente na criacao de todos, caracteristica tipica de uma joia de autor.

Moda e tendéncia séo utilizadas comumente como sinénimos, entretanto
tendéncia diz aspectos diferentes do que diz a moda. E possivel que algo —
produtos, cores, formas — que muitas marcas colocam em suas vitrines seja
tendéncia? Ou quando algo se repete com certa regularidade, em distintos
espacos estarmos falando de moda?

Pode-se sintetizar, aproximando a tendéncia da moda, dizendo que frequente-
mente “a tendéncia cozinha o que a moda leva a mesa’ A tendéncia é o que se
antecipa, esta por debaixo da moda e nao é visivel de forma superficial. Para
ver a tendéncia é necessaria uma observacgao ativa, relacionando distintos
aspectos da vida social, para perceber os diferentes aspectos que convivem
em determinada época ou momento histérico. Pode-se entéao definir tendéncia
como um processo social que se apresenta em ocasiées como uma novidade
ou algo magico, uma construg¢ao social onde se relacionam aspectos do coti-
diano, podendo marcar ou expressar que esta tendéncia gera novas praticas,
ou novos modos de ver e realizar as praticas, uma estética particular, formas
de sentir ou de se vincular com os outros e um mercado especifico.

Uma unanimidade descrita pelos entrevistados é o desenho a mao livre. To-
dos os entrevistados desenham dessa forma suas ideias. Um deles descre-
veu que primeiro desenha a mao, pois julga que as ideias fluem melhor para



criacdo inicial, mas depois transporta para o computador, onde desfruta de
enorme facilidade para ajustar as medidas e propor¢cdes das pecas. O mes-
mo sistema, de transportar os desenhos para o computador € executado por
Designer G, porém essa etapa dos ajustes é executada pelo seu sécio.

Os processos criativos passam por sistemas cerebrais, emocionais e psi-
coldgicos, sendo o desenho um ponto de partida para elaborar de forma
sucinta o que se germinou primeiro na mente, assim como uma intuicao
que logo se faz realidade através da acao (manceso, 2013). Ao desenhar,
pode-se espontaneamente dispor as formas ao acaso, reagrupar, dividir,
mudar, fazer outras aproximacdes, deslocar, rodar, girar a folha, mudar até
gque a combinacao das formas lentamente adquiriram consisténcia. Esses
experimentos podem ser entendidos como um ato cognitivo que pode levar
a algo totalmente impreciso (MunAri, 2001).

Outra questao que foi citada por Designer A,Designer C e Designer G é a
de que, para se obter um bom resultado no projeto de uma peca é preciso
este passar por todas as etapas: briefing, criacdo, desenvolvimento e retor-
no. Designer E se satisfaz com um projeto quando este é bem aceito pelo
usuario, quando as preferéncias dos clientes fecham com as suas. Para De-
signer D todo projeto inteligente geralmente se transforma em um produto
duradouro, que funciona bem através dos tempos, e levou esta referéncia a
uma joia de arte, a qual tem como caracteristica ser atemporal.

As referéncias para inspiracdao do processo criativo dos entrevistados
sao variadas. Entretanto é unadnime a ideia de que a natureza é a maior
de todas as fontes. Na internet, em livros e revistas séo feitas buscas de
imagens que possam elucidar seus objetivos. Outras ideias podem ser
retiradas de vivéncias pessoais. Outras também podem surgir a partir
do material utilizado. Cada entrevistado contribuiu com relatos de como
surgem suas ideias, que por vezes se assemelham, mas em todos existe
um olhar particular na conducao desse processo.

Designer A descreveu que folheia livros e por vezes faz releituras de memoria.
Também se referiu as formas das gemas, geralmente em seu estado bruto,
como sendo um 6timo ponto de partida para uma criacao. As ideias podem vir
também baseadas em alguma joia ja produzida. Citou que a arquitetura Ihe é
também uma fonte muito inspiradora. Revelou que as pecas que cria sempre
estdo alinhadas ao seu gosto pessoal e dentro desse preceito se faz presente
grandes formatos em sua joalheria.

Designer B percebe que seu processo criativo surge das emocdes. Tra-
balha com liberdade para colocar seus sentimentos nas pec¢as que cria.
Por isso adora fazer todo o processo de producédo, podendo deixar os
acasos revelarem formas talvez nao previstas. Os materiais podem e de-
vem sugerir o rumo tomar. Suas ideias vao sendo elaboradas através de
rabiscos até surgir um insight o qual direciona o desenho.
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Designer C disse gostar muito de dar nome as suas joias, referindo surgir de
algo poético em sua forma de ver as coisas. Sob esse prisma também procura
entender o significado das formas e a energia das pedras, 0 que gera um con-
ceito ao seu trabalho. Gosta de receber encomendas, as quais sejam possiveis
criar livremente, sem as limitagdes que seguem o aspecto formal da joalheria
tradicional.

Designer D comentou um fato, que acontece quando viaja, de que prefere ver os
trabalhos de artesaos que expdem seus adornos na rua do que percorrer as vitri-
nes das grandes joalherias. Este pode ser um aspecto caracteristico de pessoas
curiosas em busca de formas alternativas. Relatou que o processo de producao
das encomendas sempre se da partir de um conceito. Descreveu que faz uma
grande busca em revistas até achar uma referéncia que a desperte uma ideia que
traduza o conceito. Este conceito Ihe é passado pelo briefing do cliente.

Designer E disse buscar suas inspiragdes em livros ou na internet como também
na observacao de alguma textura ou forma de coisas ao seu redor. Descreve que
as vezes acha dificil comecar a criacdo sem ter uma definicao dos clientes. Outras
vezes surgem muitas ideias ao mesmo tempo. Relatou que é preciso tempo para
resolver as pegas. E necessario paciéncia para analisar e deve se dedicar a cada
passo. Para as encomendas sua preferéncia é que os clientes lhe deixem livre
para criar. Suas criagdes autorais seguem o seu gosto pessoal.

Designer F julga necessario utilizar mais horas do que lhe séo destinadas
para o processo criativo. Ela pesquisa na internet, em livros e relata que
muitas vezes o que mais a inspira, para chegar a resultados originais, é
observar objetos ou coisas que “ndao tem nada a ver’ com o que vai fazer.
“Se eu for procurar algo na internet vou acabar repetindo uma coisa que ja
foi feita, mas se eu for para um outro lugar e olhar outras formas, outras
coisas, talvez ali eu consiga a luz’, descreveu. Sua criacao deve considerar
as técnicas manuais de producao disponiveis dos artesaos. Contou que
uma situacao que pode levar a conceitos vem de falas dos arteséos, quando
relatam algo do cotidiano. Algo td&o comum para eles, que nem consideram
importantes, é justamente de onde surge alguma ideia interessante.

Designer G acrescentou que um projeto inteligente geralmente vem de desenhos
simples, surge rapidamente e de forma intuitiva. Sua inspiragdo varia muito, as
vezes parte de um rabisco, de um desenho simples, elaborado em qualquer
lugar e horario. As vezes busca referéncias na internet, mas considera que a
premissa € ter um olhar atento aos acontecimentos do dia—a—dia. Disse que é
dificil acertar de primeira e muitas vezes as ideias ficam arquivadas para serem
retomadas mais tarde. Também os limites das técnicas de producédo devem ser
considerados pois existem ideias que podem n&o se adequar bem ao processo.

Designer H citou a questdo de que se deve estar sempre atento a tudo, inclusi-
ve a escolha dos materiais. Este profissional traz muitas referéncias de memo-
ria por realizar observagdes com profundidade em sua vivéncia. Afirmou que a



forma de olhar pode ser influenciada pelas emoc¢des sentidas em determinados
momentos, e que as vezes € preciso olhar varias vezes o mesmo objeto para
extrair suas peculiaridades. Seu processo criativo acontece fortemente durante
0 processo de execucao da peca. Disse que n&o procura trabalhar em busca de
alguma coisa, nem do belo, seu trabalho é estar atento ao que vem pela frente,
“é olhar e achar que aquilo é o que eu gostaria de ter feito” Tem muito acaso
em seu processo, mas relatou que “o aspecto organico ndao quer dizer que é
uma coisa que tu joga ali, ndo, eu trabalho muito. Eu tenho uma ideia inicial,
a ideia nao é total ao acaso. Descreveu que deixa a criatividade solta, permite
se deixar livre de maneira que nédo necessariamente precise chegar ao final da
peca como imaginou no inicio.

Designer | nao busca muitas definicbes de significados ou conceitos para
criagao de suas pecas. Porém as ideias podem surgir de uma leitura, de algo
da natureza, de uma musica ou de uma imagem bonita. Relatou que seu pro-
cesso criativo muitas vezes acontece durante a execug¢do da producao.

Designer J explora muito as técnicas para o processo de execucao. Relatou
que seu processo criativo é muito interdisciplinar, fica aberto as possibilida-
des, entre acertos e erros, deixando as coisas acontecerem por si s, sem o
seu controle. Gosta de gastar tempo fazendo experimentag¢des. Suas ideias
surgem da observacao, disse que tudo na sua volta pode sugerir alguma
coisa, a questao é adequar o que visto para a joia.

Vale aqui ressaltar que a todos pertence também o “olhar atento” a tudo.
Eles véem possibilidades por toda parte e estdo constantemente absor-
vendo informac¢bes que alimentam a expressao criativa, caracteristica dos
criativos citada por Gregoire (2014).

Identificou—-se acasos no processo de Designer A,Designer B, Designer H,
Designer | e Designer J quando descreveram que os materiais utilizados, ou
0 comportamento dos mesmos durante o processo de execucéo, interferem
na criacao das formas da joia. Isso corresponde ao que Gardner (1997) afir-
ma: “o artista geralmente define seu problema conforme avanca, descobrin-
do novas possibilidades e acrescentando novas limitagées ditadas pelos
materiais e por suas manobras”

Designer H descreveu com mais detalhes como o acaso chega no seu pro-
cesso de trabalho. Ao relatar que a “ideia ndo é um total acaso” podemos
identificar o fendbmeno de serendipidade, o qual € um acaso que se espera,
gue se transforma em busca, em pesquisa (MELLO, 2011). Pode—-se também
associar a ideia do acaso a forma como Designer F descreve seu processo
de busca por imagens. Relata que “as vezes o que nao tem nada a ver com
0 que eu vou fazer é o que mais me inspira”.

Relatos de uso de conceitos como um insight ou desejo ou como solicitacao
de clientes, foram descritos por Designer A, Designer B, Designer C, Desig-
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ner D, Designer F, Designer G e Designer H. Trabalhar com conceitos € um
processo experimental de reflexdo sobre os diversos assuntos, os quais re-
presentam uma carga semantica no formato das ideias. O uso de conceitos,
de forma inteligente e com personalidade, traz significados e sentidos para as
mercadorias contemporaneas em mercados saturados (FrRanzato, 2011).

Outro relato dos entrevistados é a questdao do tempo despendido ao processo
criativo, a qual se assemelha a frase de que “é preciso tempo e paciéncia,
e talvez de uma pequena dose de loucura para prosseguir” (BINNnIG, 1997). A
necessidade de ter um tempo maior para os processos de trabalho, seja para
a concepcao de ideias ou para experimentacoes, foi citada por Designer B,
Designer E, Designer F, Designer H e Designer J. Pombo e Tschimmel (2005)
entendem que é bem possivel que as pessoas sejam rapidamente desenco-
rajadas por um processo lento ou resultados iniciais errados, mas é preciso o
compreensao de que o0 pensamento criativo assume parametros paradoxais.
De um lado acolhe a estranheza do caos, o desagregamento, a turbuléncia,
por outro se depara com a organizacao das ideias, com as possibilidades e
com as escolhas que movem a dindmica do pensamento durante o processo
criativo (siLvEIRA, 2011). A resiliéncia é praticamente um pré-requisito para o
sucesso criativo. A Figura 4 apresenta a distribuicdo dos designers em relacao
aos principais fatores citados nos processos criativos.

Em todas as fases de um processo criativo, o artista ou designer confron-
ta—se com um problema o qual é desafiado a resolver. Para a interpretacao
desse problema é importante o entendimento que parte do desenvolvimento
das habilidades criativas baseia—se na acumulagao de experiéncia de cada
profissional. E a variavel de experiéncia especifica do tipo de problema que
permite aos criadores perceberem problemas de design em termos de solu-
¢coes pertinentes (PomBO; TSCHIMMEL, 2005).

Figura 4 - Distribuicdo dos designers em relacao aos principais fatores citados

..............
. . . .

acao : : : : conceito

.......

-------------

.......

fonte: desenvolvido pelos autores



Identificou— se também que os processos criativos dos designers (Alta Jo-
alheria e Joalheria de Autor) e dos artistas (Joalheria de Arte / Joalheria
Contemporéanea) nao apresentam diferengas. Mesmo que suas intengdes na
concepgao dos objetos sejam distintas, uma voltada para o mercado e a ou-
tra para as artes, os requisitos e fenébmenos observados para a criatividade
acontecer se assemelham em todo grupo de entrevistados.

4 O QUE SE CONCLUIU

Muitos joalheiros ndo sentem a necessidade de explicar ou justificar o seu
trabalho. O campo da joalheria passa por muitos questionamentos enquanto
definicbes nas suas tipologias, cada uma das quais movidas por concep-
¢coes diferentes de conceituagao, sendo também alvo de influéncias exter-
nas dos campos do design e da arte (VIDELA; ARAUJO, 2014).

Neste estudo foi feito um esforco de classificacdo de modo a ajudar a en-
tender os processos criativos dos designers. Como verificado na literatura
sobre a multiplicidade de visbes neste tema, os campos de atuacdo que
os entrevistados foram classificados neste trabalho diferiram dos campos
expressados pelos mesmos. E importante ressaltar que a forma como as
categorias “Joalheria de Autor "e “Joalheria de Arte” foram abordadas neste
trabalho pode nao ser aceita ou ser alvo de criticas. Existem muitas con-
trovérsias e polémicas sobre a definicao ou nogcédo de campo aplicados a
joalheria sendo discutidas internacionalmente.

Considerando as dinamicas que envolvem a joia, como um produto articu-
lado entre o campo do design e das artes, observou-se que 0s processos
criativos entre os autores entrevistados se assemelham na pratica de ambos
os segmentos. Todos os profissionais, além de possuirem uma personalida-
de criativa, se utilizam de acasos ou “insights’, os quais s&o referidos como
importantes fendmenos para a criatividade acontecer. Estes foram relatados
ocorrendo durante a execucao da producao de suas pecas ou pela suges-
tdo oriunda das formas dos materiais utilizados ou ainda pela percepcgéo
atenta aos episdédios vivenciados. Observou-se que 0s processos criativos
entre os autores entrevistados se assemelham na pratica entre o campo do
design e o das artes. Todos transitam pelo campo das artes no momento do
seu processo criativo, valendo-se da sua expresséo e linguagem pessoal
nas pecas que executam, mesmo que estas sejam solicitadas por clientes.

Por outro lado o uso da nomenclatura “design” foi encarada pelos entre-
vistados com certa ressalva pelo fato de ndo possuirem graduacao nesse
campo. Além disso, a maioria dos entrevistados ndo consegue identificar
se 0 seu campo de atuacao é design ou arte. Ficou a percepc¢ao de que
o0 produto joia ainda né&o recebe um claro entendimento como sendo um
produto de design. De fato a incorporacao das praticas do design sao re-
centes no campo da joia.

& design

inovacgéo

cultura,

51



www.ufrgs.br/ldci

52

(..) é interessante observar que o design também ja apresentou resisténcia
em aceitar a joia no seu escopo de praticas, sobretudo por identificar nestes
artefatos uma falta de fungéo, no caso especifico do design, a critica a joia
se dava mais pela frivolidade do artefato, se argumentava que na joia néo
havia uma fungao social (VIDELA; ARAUJO, 2014).

Entretanto, é indiscutivel a expressao pessoal observada em seus produtos,
caracteristica do campo das artes, mesmo naqueles nao inseridos nesse
campo. Neste aspecto fica também fortemente identificada a aproximacéao
dos campos da arte e do design na criagcéo da joia.
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