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APRESENTACAO

O estabelecimento do Design como campo de pesquisa
cientifica é recente em nosso pais, embora possa ser obser-
vado o avanco expressivo deste campo nos ultimos vinte
anos pautado principalmente pela estreita relacao entre en-
sino e pesquisa. Vivenciamos nas ultimas décadas um cres-
cente numero dos cursos de graduagdo e a implantagao e
consolida¢do dos programas de pos-graduagido em Design
no Brasil que foram propulsores da producéo cientifica e,
consequentemente, atuaram diretamente na amplia¢do da
produgcio bibliografica deste campo de conhecimento.

O fato de o design estar ao nosso redor e em tudo com
0 que nos relacionamos exige e intensifica a necessidade da
pesquisa e do desenvolvimento do conhecimento cientifico
a esse respeito.

Na contemporaneidade o design se caracteriza como
um campo plural e complexo, disseminado a partir das
reflexdes, andlises, criticas, discussoes e revelacdes que s
a pesquisa cientifica traz no caminho da constituicao de
novos saberes, na constru¢ao do conhecimento e na ampli-
tude da epistemologia.

E a soma de novos pensamentos e atitudes mediante a
pratica cientifica que abre novos caminhos que levam a ex-
perimenta¢ao de novos processos e métodos, bem como a
novos sistemas de comercializacdo, de comunicagio e di-
vulgacdo, de formagdo e aperfeicoamento, resultando na
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consolidacdo da area e no fortalecimento de bases solidas
que visem a um futuro melhor para a sociedade por meio
da acao de pesquisa, questao fundamental na construgao
do conhecimento, na vida e na cultura contemporanea.

Pensar e elaborar novos processos que visem a melho-
ria da qualidade de vida das pessoas, do ambiente, das re-
lagdes e dos objetos sé se tornard realidade e sera possivel
se desenvolvermos a capacidade criadora por meio da agao
no pensamento reflexivo e critico que a pesquisa cientifica
nos possibilita. Devemos aproveitar o campo aberto e plu-
ral do design na contemporaneidade para gerar e produzir
conhecimentos, o que s6 sera possivel pelo estabelecimento
de didlogos ricos e profundos no caminho da construgao
do conhecimento e da ciéncia.

Nesse sentido, a colecao Rumos da Pesquisa no Design
Contemporaneo abre espaco para as produgdes desenvol-
vidas com base nas pesquisas realizadas nos programas de
pos-graduacdo em Design brasileiros a respeito das rela-
¢oes entre Tecnologia e Humanidades; Materialidade, Ges-
tdo e Servicos; Insercdo Social. A reunido destes textos a
partir destes enfoques permite discutir a atual situac¢do da
pesquisa e pos-graduagdo em Design no Brasil, bem como
estabelecer didlogos e gerar novas discussdes, descobrir
futuras perspectivas, apontar diferentes e novos caminhos
pelos quais o design contemporaneo envereda.

O presente volume, Materialidade, Gestao e Servicos,
redne textos com questionamentos, reflexdes, experiéncias
e propostas desenvolvidas com base em pesquisas no cam-
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po do design que estabelecem intensa troca de saberes com
outros campos de conhecimento, visando a contribuiciao
para a sociedade e para o meio ambiente.

A Materialidade é discutida e pesquisada para en-
contrar solu¢des mais vidveis aos processos produtivos
em sintonia com o nosso tempo. Os textos apresentados
trazem analises, avaliacdes e simulagdes para as futuras
implementagdes. Tratam a respeito do bambu laminado
colado e suas contribui¢des para o design de mobiliario;
do gesso com adi¢do de terras de diatomaceas na indus-
tria de imagens sacras; do processo de compostagem uti-
lizando desenho paramétrico; e das proeminéncias da
inovacgdo e criatividade a partir dos materiais e processos
industriais tendo como objeto de estudo as cadeiras Tho-
net, Wassily e Cellular.

A Gestao é aqui abordada e apresentada a partir do
envolvimento e da a¢do do design como elemento de di-
ferenciacdo competitiva na implementacao de politicas e
programas, no desenvolvimento de melhores estratégias,
na conscientizag¢do ou construcao de valores, da inovagao e
da qualidade. Nesse sentido, os textos apresentados tratam
a respeito da gestdo de design dirigida ao planejamento e
comunicagdo dos empreendimentos econdmicos solida-
rios; da inser¢do do design na cadeia de valor de arranjos
produtivos locais no segmento de gemas e joias; e das rela-
¢Oes entre design grafico e branding para a criagdo e gestao
de marcas no cendrio da sustentabilidade.

A questao dos Servicos e o design de servicos indicam

vii
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a propria desmaterializacdo do design ou o chamado de-
sign imaterial que atua no sentido da busca de solugdes que
equacionem e resolvam problemas do nosso tempo, bem
como das relagdes e interacdes sociais, no desenvolvimen-
to de novos modelos de servicos e de plataformas de agao,
visando a melhoria e a qualidade de vida das pessoas. Os
textos reunidos expdem reflexdes sobre o escopo da area
design de servigos; sobre o ensino do design de servigos
a partir do relato de experiéncias em ferramentas na fase
conceitual; o desenvolvimento de conceitos para servigos
por meio do objeto magico; e a atuagdo de uma equipe de
neuroergodesign em busca da melhoria da qualidade de
vida e da re-insercdo social.

Este volume também retine capitulos com textos que
inter-relacionam os trés enfoques, em que materialidade,
gestao e servicos sdo apresentados e discutidos de forma
integrada a partir de relagdes simbdlicas, identitdrias,
emocionais e sustentdveis. Assim, temos a agdo do signo
do videojoquei: leituras diagramaticas de relagdes entre
maquindrio e humanidades; a andlise da figura feminina
como elemento simbolico da marca Brahma; o design emo-
cional e os objetos de desejo da marca Melissa plastic dre-
ams; as relagdes entre moda e mobilidrio; o design, a iden-
tidade e a cultura material em suas rela¢des possiveis com
o territorio; o design, a sustentabilidade e a modelagem na
criacdo de produtos de moda; e as discussdes sobre os no-
vos rumos do design para a formagio de uma mentalidade
ecoldgica e o desenvolvimento do Brasil.
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Esperamos que a reunido destes textos propicie leituras
e experiéncias significativas para os leitores, constituindo
novos saberes sobre os rumos da pesquisa no design con-
temporaneo.

Marizilda dos Santos Menezes e Monica Moura
Organizadoras
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A ACAO DO SIGNO DO VIDEOJOQUET:
LEITURAS DIAGRAMATICAS DE RELACOES
ENTRE MAQUINARIO E HUMANIDADES

Miguel Luiz Contani, Dr. (contani@sercomtel.com.br)
Guilherme Henrique de Oliveira Cestari, Mestrando
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA

om foco em processos sintaticos, cognitivos e de ra-

ciocinio diagramatico, este trabalho apresenta uma

forma de leitura das interagdes entre teoria semiotica
- e producdo audiovisual performatica, campo de atuagio
do qual o videojoquei (V]) é representante expressivo. O vi-
deojoquei articula estimulos luminosos, visuais e sonoros
de modo a constituir uma performance: ao projetar, dina-
micamente, colagens e abstragdes em grandes telas e/ou
em fachadas arquitetonicas, propde cartografias ludicas,
intervém no espago urbano para recombina-lo. Interacdes
entre teoria peirceana e universo das performances vide-
ograficas podem trazer contribuicdes para a competéncia
de ler imagens. O trabalho do V] é, também, cognitivo: ele
utiliza tecnologias eletronicas e digitais para experimentar
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e criar esquemas de fruigdo sensorial; em sua apresenta-
¢do, as relagdes entre aparelho e homem funcionam como
uma mente fervilhante de ideias — e de aprendizado. Cultu-
ras eletronicas de performance e video se desenvolvem no
amago da cidade; de interpenetragoes e sobreposi¢des digi-
tais emergem singularidades, modelos ambivalentes de en-
tretimento, criacdo, fruicdo e formas de pensar: ha volicao
e mutabilidade no trabalho do VJ. Apesar de a lide do per-
former com as imagens permear-se de improviso, séries de
planejamentos e sistematizagoes fazem-se indispensaveis
para realizagdo da apresentagdo: invariavelmente, existe
uma demanda a ser atendida pelo show; por exemplo, ao
frequentar o ambiente do V], cada integrante da audiéncia
nutre, a sua maneira, uma expectativa com relacao a expe-
riéncia a ser ali conformada.

O V] compde uma obra aberta, rege conjuntos de apa-
relhos e valores para descobrir e sintetizar sintaxes hibri-
das em constante formulag¢io e reformula¢do. A imagem na
tela é, também, resultado do funcionamento continuado de
um modelo sistematico que permite articula¢do, mistura
e sintonia entre padrdes sonoros, figurativos e luminosos.
Nas imagens e nos espagos em que o V] atua, estimulos
sensoriais combinam-se vertiginosamente, adquirindo,
assim, valéncias e efeitos bastante peculiares, entre eles:
carnavalizagdo, euforia, transe, delirio, fantasia, catarse e
emotividade aflorada. A a¢do do signo sobre o publico é se-
dutora, agil e enleante. O signo na tela influi na conduta de
homens e mulheres; a imersao orienta o pensamento. Em
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sua complexidade, o publico produz e comporta-se como
signo, uma vez que determina usos, aplicagdes e desdobra-
mentos para outros signos; da mesma forma, suas condu-
tas sdo determinadas pela incorporagao de signos até entao
externos; o homem-signo adquire/incorpora informagao
e passa a significar mais do que significava antes; assim
como palavras, sons e imagens (CP5, 313). Para Zellweger
(1982, p.17-18), estudos — em design, engenharia e ciéncia
da informacéo - que sistematizam criagao e dinamica dos
signos podem permitir que nos familiarizemos progressi-
vamente com 0s processos mentais constituintes da pratica
criativa: H4, portanto, uma engenharia dos processos de
representac¢do do ser-humano-signo!
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Quadro 1: Resumo da proposta deste artigo.

Que tipos de didlogo
podem acontecer entre
cultura audiovisual
performatica urbana e
anocao de signo?

Promover e
explorar interacdes
entre processos
codificadores da
imagem e as dinamicas
peculiares encontradas
nos ambientes
influenciados pelo VJ.

(1) apurar caracteristicas
recorrentes na
apresentacao do VJ
para situa-la como
processo que envolve
raciocinio diagramético
e planejamento,
apesar do carater

de improviso e
deentretimento
implicito na atividade;

(1) identificar e
descrever algumas
contexturas do video
e da performance no
ambiente urbano;

(m) apresentar signo
e semiose como
processos continuos,
onipresentes,
complementares e
autossimilares;

(iv) Descrever um
modelo diagramatico
que explique os
tipos de semiose
identificaveis na acdo
do VJ.

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Ocupacgoes urbanas do VJ

A metrdépole ¢ trama que suscita encontros —, ali se
conjugam e se reformulam conhecimentos; video e perfor-
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mance constituem recursos expressivos que permitem que
a cidade reconheca a si prépria em suas alteragdes. O video
ajuda a mapear as mutagdes que, vagantes, percorrem as
estruturas urbanisticas. A cdmera permite que a urbe flo-
resca ao olhar, que suas caracteristicas adquiram, por meio
de cortes, efeitos, projecdes e manipulagdes videograficas,
poesia. A proje¢do performatica audiovisual-luminosa é,
por vezes, utilizada para excitar laténcias, incentivar bus-
cas pelo gozo, por “viagens” prazerosas, por frui¢des trans-
cendentais. Dos aspectos passionais e efervescentes do en-
tretenimento ndo se destacam somente desdobramentos
estéticos, mas também éticos e logicos.

“O pensamento de estar perdido impds-se entao, a mim,
mais do que como uma decisdo: como um abandono quase
aderente ao fluir das emogoes.” (CANEVACCI, 1990, p.14).
Na dispersao e no desencontro desapressados, a cidade se
deixa observar; perder-se é transitar emocionalmente entre
confins polifonicos, é explorar e identificar cruzamentos,
problemas, poesias e personalidades na urbe. Perder-se é
abrir-se, surpreender-se, admirar, intervir e conjecturar; é
também desvendar cddigos sem deixar de traduzir, rein-
terpretar e recodificar. Desenraizamento e estranhamento
permitem atingir novas possiblidades cognitivas rumo a
cartografias da cidade.

O video ¢ formato pululante, fervilhante, formigante;
conduz, recorrentemente, fundicdes eletronicas entre esti-
los, visdes e territdrios. Agil, sedutor e passional, o video
insinua-se jovial e publicitariamente; desperta, transfigu-
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ra e geometriza desejos. Para Canevacci (1997, p.22-23), a
vista (landscape) metropolitana impregna-se de padroes
eletronicos reprodutiveis e insistentes, convertendo-se em
paisagem videografica (videoscape). Tais estimulos expan-
dem-se sobre corpos, territdrios e construgdes: roupas, ros-
tos, olhares, comportamentos, arquiteturas e tecnologias
contaminam-se da presenca ininterrupta do video, incor-
porando-a (1990, p.44). Nos lugares da cidade, onde publi-
cidade e entretimento confundem-se e arraigam-se, o vi-
deo, capilarizado e hiperbolizado, pode estar a caminho de
se tornar, durante uma performance audiovisual qualquer,
uma espécie de firmamento, sustentaculo atual da unidade
delirante musica-danga-sexo.

A acao do signo

Distinguir articulagdo e projecdo de videos em tempo
real como legitima produtora de conhecimentos, estimulos
e insumos para o funcionamento de uma mente permite
que a atividade tenha seus limites ainda mais expandidos
e complexificados. O V] modifica suas condutas de acordo
com estimulos externos; adéqua suas interveng¢des confor-
me as respostas que lhe sao direcionadas; altera o rumo da
apresentacdo, escolhe, improvisa e aprende, continua e evo-
lutivamente, na medida em que lhe vao sendo apresentadas
novas situagoes. Como difusor de um tipo especial e catar-
tico de entretenimento, o VJing (a a¢ao do VJ) tem gran-
des chances de suscitar e catalisar ludicidades nas mentes e
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condutas dos participantes. As imagens do V] mexem com
instinto e com nog¢des de bom senso; o desenrolar da per-
formance videografica é alinear, tremeluzente e desencon-
trado e, apesar disso, acontece em sucessivas evolugoes.

Primeiridade, secundidade e terceiridade sdo as condi-
¢Oes elementares as quais a teoria dos signos esta integral-
mente sujeita (CP8, 328; CP5, 66). Tanto categorias quanto
nimeros sdo unidades de unifica¢do — sintese - de varieda-
des multiplas; as categorias referem-se, respectivamente, a
qualidade, relagdo, representacao. Primeiridade é o modo
de ser daquilo que é tal como é sem referéncia a nenhum
outro, sem partes ou seccionamentos (CP1, 25). Secundida-
de é 0o modo de ser daquilo que é em relagdo a outro, mas
sem observar ou vincular-se a qualquer terceiro, conexao
diadica que diz respeito a um proposito (CP1, 532). Tercei-
ridade é o modo de ser daquilo que é em relacio a outro de
maneira que a relagdo so se efetiva pela mediacao de um
terceiro, qualquer relagdo representacional s6 pode emer-
gir da terceiridade (CP1, 26). Terceiridade implica secun-
didade que envolve primeiridade. “[...] o acaso esta para a
primeiridade assim como a for¢a bruta do inconsciente e
do real estao para a secundidade e o autocontrole para a
terceiridade.” (SANTAELLA, 1992, p.126). A mera ou ca-
sual sobreposicdo de dois, trés ou mais componentes nao
constitui, necessariamente, duplas ou triades genuinas,
para identifica-las faz-se necessaria atengao as relagoes e as
complementaridades entre os elementos.

Signo ¢é padrao, arranjo, estrutura ldgica, ligacao geral
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entre trés termos irredutivelmente mediados e conecta-
dos. A ideia de manifestagdo ¢ a ideia de signo; um signo
é algo, A, que denota - designa - um fato ou objeto B para
um pensamento do interpretante C (CP1, 346). Por semio-
se, entende-se a a¢do ou influéncia que é ou envolve uma
cooperagdo entre trés temas, tais como o signo, seu objeto e
seu interpretante; uma relagao tri-parente que nao pode ser
resumida em pares (EP2: 411). Na semiose a fun¢ao dos ele-
mentos pode se alterar conforme a perspectiva adotada. Se-
miose ¢ a agdo do signo, cadeia relacional interpretativa ad
infinitum em que os signos combinam-se e, gerativamente,
fazem-se objetos (determinam) e interpretantes (sao deter-
minados) mediante outros signos. “Determinagdo”, para
Peirce, possui sentidos complementares: um causal (dina-
mico) e um logico (formal). A percep¢ao é mais abrangente
que a cognicao; competéncias perceptivas, resultados de
esforcos interpretativos, permitem leituras e identifica-
¢oes mais apuradas. O estabelecimento de crengas cada
vez mais requintadas é objetivo de qualquer indagacao ou
processo racional; para pensar ¢ necessario deslocar-se no
tempo; significado e pensamento residem em padrdes de
comportamento. A semiose é fendmeno evolutivo que pode
ser observado e, portanto, diagramado.

Um virtual ¢ algo “que faz vezes de”, que, em determi-
nado contexto, “tende a equivaléncia a” outro. Um X virtu-
al (em que X seja um substantivo comum) é algo que nao é
da natureza de X e que possua a eficiéncia (causa, validade,
legitimidade, virtus) de X. O termo vem sendo confundido
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com “potencial”, quase seu contrario; X potencial é da na-
tureza de X, porém, sem sua eficiéncia efetiva e atual (CP6,
372). Qualquer processo representativo exige, em maior ou
menor grau, algo (#a) que “estd para” outro (a); portanto,
em todo processo signico hd virtualidade.

Por meio do signo, mundo interior e mundo exterior se
interseccionam: a linguagem medeia relagdes entre mente e
matéria, entre psiquico e fisico (SANTAELLA, 1992, p.104).
A semiose peirciana prevé universalmente dois momentos
complementares: a agdo diddica: mecanica, eficiente, de
causacao e existéncia irracional, for¢a bruta que se refere a
uma incorpora¢io emergente de um conjunto combinatd-
rio de qualidades-potencialidades positivas confluentes; e a
acao triadica: inteligente, representacional, signica, respal-
da-se na interdependéncia levando em conta leis ou regras
como poderes vivos, geradores de autonomia. Por meio do
funcionamento autossimilar destas a¢des, o universo ten-
de a adquirir novos hébitos. “Onde quer que haja tendéncia
para aprender, processos autocorretivos, mudancas de ha-
bito, onde quer que haja agdo guiada por um propdsito, ai
haverad inteligéncia, esteja onde estiver [...]” (SANTAELLA,
1992, p.79).

O pragmaticismo peirciano pressupde que uma mente,
ao deparar-se com uma experiéncia, interioriza-a, adap-
tando-se, estabelecendo costumes, mapeando seu modo
de lidar com o mundo e adequando suas futuras condu-
tas a possiveis circunstancias e conveniéncias semelhantes.
“Toda a experiéncia é um confronto, e s6 dele tomamos
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consciéncia.” (SILVEIRA, 2007, p.98). Tudo o que é ou pode
ser perceptivel e cognoscivel, apenas o é por suas relagoes;
sistemas de signos lidam com relagdes. A disposicao-dia-
gramagao visual e grafica de um sistema convém porque,
além de tornar simultaneidades perceptiveis, opera por
meio de correlagdes de semelhanga organizacional. Os gra-
fos existenciais sdo fundamentos da sintaxe diagramatica,
representacdes bidimensionais nodais que podem tender a
configuragao rizomatica. Reproduzir e projetar relagdes ge-
ométrica, algébrica e matematicamente (por meio de pon-
tos, linhas e entrecruzamentos, por exemplo), tornando-as
visiveis, contribui para a observa¢do de algumas faces e
comportamentos inerentes e suscitados por um fendmeno.

Da producao e evolucao de diagramas

O Diagrama, estrutura formal desenvolvida com base
na experiéncia e no aprendizado, é sempre passivel de
aperfeicoamento. Seu grau de especificidade e codificagdo
relaciona-se com a necessidade que uma mente possui de
apropriar-se do fenomeno real referido no Diagrama. O
Diagrama é uma imagem mais ou menos codificada da Re-
alidade: sem ele, é impossivel a existéncia, pois nao ha codi-
ficagdo e organizagdo. Quanto mais analitico e detalhado,
mais parcial e especifico serd o Diagrama. A Realidade pura
é inconcebivel, infinita e contigua. O Diagrama diz respeito
a um recorte especifico e pontual do Real, problematiza e

limita o mundo Real para torna-lo acessivel, compreensivel.
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Esta “burocratizacdo” da Realidade é inerente ao ser. Fatos
em estado bruto nao significam, a partir do momento em
que sdo apreendidos adquirem um potencial de represen-
tacdo, este potencial varia de acordo com as experiéncias,
memorias e com o aparato sensorial do receptor.

“[...] a constru¢ao de diagramas é um recurso instru-
mental cuja vantagem é conferir a necessaria materialidade
a um pensamento, ideia ou percep¢do. Trata-se de tird-los
do estado fugidio inicial e preparar-lhes as formas para as
sucessivas conversdes.” (PANICHI e CONTANTI, 2003, p.55).
A diagramagio - manejo e composi¢do de sistemas, icones
e tradugoes visuais que facam ver as operacdes presentes
nas estruturas de mente e signo — é procedimento que per-
mite aplicacdo e experimentag¢do de conceitos ligados a te-
oria légica dos signos. As relagdes formais internas de um
diagrama representam, por meio de um tipo particular de
semelhanga, as relagdes de um sistema externo, indepen-
dente do diagrama. As relagdes entre as partes de um dia-
grama (ou hipoicone diagramadtico) mostram-se analogas
as relagoes entre as partes do referente (CP2, 277).

Em meio a tramas de singularidades, o design pode ser
vetor multipolar, sensivel e flexivel para a solu¢do de pro-
blemas. A inciativa projetual presume uma abrangéncia
participativa, constitui-se em uma esfera que exige postura
altruista dos participantes. Nada se constrdi sem colabo-
ragdo. A atuagdo do design — atividade mobilizadora por-
que pensamento e expressao projetual —, como nao poderia
deixar de ser, comunga, polui-se convenientemente, com

1
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histéria, moda, arquitetura, linguistica, poesia ou qual-
quer tipo de arte, interven¢ao e manifestacao expressiva.
Potencialidades de representagao latejam em qualquer ma-
nifestagdo formal que, invariavelmente sujeita a inimeros
tipos de leitura e significacio, perspectiva-se e subjetiva-se
ao projetar-se no continuo movimento histdrico e social.
A guisa da influéncia cultural, politica e econdmica, uma
interferéncia é sempre mutavel, seus padroes sio sempre
recalculaveis, nunca estaticos. O inacabamento sobrevive
nas possiblidades catalisando movimentagoes coletivas. Ao
existirem em contextos humanos, forma, diagrama e arte-
fato revelam, no contato com o olhar, uma dinamicidade
intrinseca. O ato de projetar se encarrega da materializacao
de fluxos e cruzamentos cognitivos; submetido a esta con-
digdo, o raciocinio social transfigura-se continuamente por
meio do lido com a cultura material. Diante da atividade
criativa, o repertorio empirico engrandece.

Design e V]ing no e para o mundo complexo nao preci-
sam sair em busca de formulas para a inovagdo, sio muito
mais entusiastas da experimentagdo, exploram a experién-
cia cotidiana em busca de releituras, adaptagoes e solugdes
conjuntas e integradas; ao designer e o V] sdao incumbidas
programacdes de correspondéncias, sugestdes de associa-
¢Oes empiricas, proposicoes de transferéncias psiquicas de
valor. Admite-se, portanto, a existéncia de densidade poéti-
ca tanto no resultado quanto no processo projetual.

A rede é metafora do tempo; cidades, corpos, maquinas,
memorias, identidades, estilos e institui¢oes sdo pensados
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de acordo com este conceito, por si s6, multiplo e ambiguo.
Convém ao designer, como projetista, usudrio e reconfigu-
rador de bens, ideias e ideais, considerar, num exercicio de
reflexdo e criagdo, as possiveis variacoes de tramas que se
dizem e pretendem complexas. O ponto de vista influi so-
bre identidade, e vice-versa. O repertdrio contamina o re-
ferente nos processos de significagdo e rememoragdo. Da
profusdo de temporalidades que converge, geralmente sob
a forma de produto — desejo - mercadologico, em dire¢do ao
sujeito contemporaneo, brotam colagens identitarias. Ape-
sar da impressdo cadtica que temos, a primeira vista, dos
sistemas em rede, estes resultam da sobreposi¢do e mes-
cla de efetivas politicas organizacionais, atuagdes celulares
sem as quais a rede se desmantelaria, colapsaria em pouco
tempo (CARDOSO, 2012, p. 67).

A acao projetual e mental dos signos do VJ

O perpétuo transitar da mente entre criagdes-fruigoes
signicas acontece de modo varidvel e alternante; constitui-se,
entao, um ciclo virtuoso: a Realidade em movimento mostra-
-se ponto de partida para a generagéo arbitraria, continua e
colaborativa, por meio da semiose, da verdade em movimen-
to; simultaneamente, verdades prévias, obtidas por meio de
estagios semidticos anteriores, embasam recortes percepti-
vos pontuais da Realidade. As caracteristicas particulares de
cada semiose variam de acordo com o propdsito que as guia;
as semioses sdo tao variadas quanto sao as formas de vida e

13
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de outros sistemas auto-organizativos (SANTAELLA, 1992,
p-113). A Figura 1 delineia as principais diretrizes para uma
esquematizagdo-sintetizacdo da a¢do do signo no ambiente
do VJ. Circulos (poligonos regulares de infinitos lados) pre-
tendem fazer ver o carater ciclico, dinAmico, multifacetado
e expansivo da atuacdo em busca da Verdade, esta que é nd
gordio e desafio ultimo da investigacdo empirico-cognitiva.
A sobreposicao entre tons de verde exprime a transi¢do gra-
dual entre agdes do signo contempladas nas categorias pri-
meiridade, secundidade e terceiridade; os limites demarca-
dos sao meramente didaticos e ilustrativos.

O circulo relativo a primeiridade esta mais proximo a
Realidade, enquanto secundidade e terceiridade constituem
formas cada vez mais distantes da Realidade e, portanto,
modelos confluentes a Verdade, cada vez mais habituais e
convencionados. O signo é representado como uma espé-
cie de ponte ou cinturdo que, passando por primeiridade,
secundidade e terceiridade, medeia, num movimento in-
terdependente, Realidade e Verdade. Num diagrama como
este, pode haver incontéveis cinturdes partindo de todas as
dire¢des, podem, inclusive, estar sobrepostos. Cada signo
mediando singularmente, tecendo parcialmente relacdes
entre Realidade e Verdade, operando trocas de acordo com
critérios e aspectos ldgicos proprios e particulares. O dia-
grama busca exprimir a natureza simultaneamente triadi-
ca (primeiridade - secundidade - terceiridade) e dialdgica
(Realidade «* Verdade) de todo e qualquer signo.
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Figura 1: Signo como mediador entre Realidade e Verdade.

MENTO
ov!
wh

VERDADE EM
MOVIMENTO

qyqpaerdd

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Como uma mente pode se mover entre os caminhos mos-
trados na Figura 1? “Mover-se” no sentido de distribuir(-se),
descobrir(-se) e decifrar(-se). “A distribui¢do de fun¢oes en-
tre a descoberta, sua decifracio e transmissao [e aplica¢ao]
flui, assim, numa continuidade espiralada.” (SANTAELLA,
1992, p.117). Participar da semiose é dedicar-se a perdicao
com o intuito de aprender; perder-se para descobrir-se e
para, logo em seguida, mudar-se em busca de novas des-
cobertas. Qualquer solugio revela, virtualmente, caminhos
para novos problemas; faz parte da semiose enveredar-se
pelas trilhas incertas e criativas da boa provocagdo e da
curiosidade. A semiose é infindavel e imperfeita sucessiao
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de escolhas em que a vida busca autoconhecer-se; é tran-
sitar misteriosamente através de confins; é e sempre sera
apenas parcialmente descritivel e diagramavel. A Figura 2
pretende ilustrar alguns dos infinitos modelos de semiose,
levando em conta a influéncia do acaso, além de eventuais
degeneragdes na constituicao de cada uma delas.

Acerca do processo criativo artistico, Panichi e Contani
(2003, p.12) afirmam:

Na ligacao entre massa de lembrangas [repertério] co-
locada a servico da experiéncia artistica, o movimento é
espiralado no sentido que essa massa de lembrancas pro-
duz uma modificagdo na experiéncia artistica do autor e
essa mesma experiéncia artistica é modificada pela massa
de lembrangas. Num nivel acima, como na imagem de uma
espiral, parece voltar para o mesmo lugar pelo qual ja pas-
sou numa época anterior. No entanto, ao fazé-la, esta numa
situagdo modificada.

Figura 2: Alguns modelos de semiose.

(Fonte: Elaborado pelo autor)
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Conforme procuram exprimir as extremidades ponti-
lhadas das linhas na Figura 2, a continuidade espiralada
nao possui comego nem fim, é entremeio que flui segui-
damente, de fora para dentro, do até entio meramente
potencial em dire¢do a sempre aperfeicoavel constituicao
arbitraria de regras e disposi¢des interpretativas mais
apuradas. No diagrama, o pontilhado representa uma su-
pressao indefinida ndo obrigatdria, apenas possivel, ima-
ginavel. No percurso caracolado, a mente revisita o mesmo
signo diversas vezes, mas, a cada volta, seu olhar torna-se
diferente, numa abordagem mais requintada, permitindo
interpretacoes, apreciagdes e fruicdes mais sensiveis. A Se-
miose #1 é exemplo padrao, gradualmente generativa, sem
intervengoes bruscas. Na Semiose #2 ¢ imaginado um tipo
de pensamento em que, em dado momento, estabelecido
por certa frequéncia fixa, acontece uma degeneragao subi-
ta; nem por isso a mente deixa de tender ao centro, buscan-
do a Verdade. A Semiose #3 é inconstante, ndo parece ofe-
recer nenhum padrdo para generagiao e degeneracdo, que
acontecem, também, por acaso.

Devido a autossimilaridade - e consequente infinitude
- inerente a a¢do signica, as Semioses #1, #2 e #3 podem,
ainda, fazer parte de um mesmo pensamento, referindo-
-se apenas a estagios diferentes de uma unica agao mental
(Figura 3). Como a semiose segue initerruptamente ad in-
finitum, cabe ao pesquisador, ciente do recorte, estabelecer
abrangéncia, inicio e fim de qualquer semiose por ele anali-
sada (SANTAELLA, 1992, p.198-201); nos termos do VJing,
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pode-se tomar como signo, por exemplo, apenas uma ima-
gem vinculada em uma apresentagdo especifica, um con-
junto de apresentacdes — algo como uma turné de shows
-, ou ainda, abrangentemente, a cultura de entretenimento
digital que permeia a vida metropolitana.

Figura 3: Modelos de semiose aplicados em uma mesma acdo mental.

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Algumas analogias fisicas podem ser empregadas para
descrever simultaneidades que o conjunto de diagramas
procura evidenciar: voltando a observar a Figura 1, é a
interacdo reverberante entre Realidade e Verdade que es-
tabelece as diretrizes de trajeto a serem percorridas pelo
intérprete em direcao a Verdade. Como uma pedra lancada
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no lago contiguo da Realidade, o nicleo-Verdade-em-mo-
vimento produz, de dentro para fora, interferéncias ondu-
lares expansivas. Os circulos concéntricos produzidos por
um suposto encontro-choque entre Verdade e Realidade se
espalham - de dentro para fora - produzindo linhas-guia
para a mente explorar - espiraladamente, de fora para
dentro - a Realidade em dire¢do a Verdade. O movimento
encaracolado — Figuras 2 e 3 - sugere um intérprete orbi-
tante; que ocupa espagos em torno da Verdade, sempre em
direcdo a ela. O intérprete “surfa entre as ondas” produzi-
das pelo impacto da Verdade na Realidade. Neste motor, a
Realidade se impde e, ao ser parcialmente apreendida pelo
intérprete, serve de impulso rumo a Verdade (ao centro),
alvo unico das atenc¢des e inten¢des do intérprete.

Observam-se, ai, dois processos simultaneos, comple-
mentares e de sentido oposto: (i) sucessivos impactos entre
Verdade em movimento e Realidade em movimento geram
continuamente, de dentro para fora, circulos concéntricos
que agendarao a rota da semiose; (ii) a rota a ser percorrida
por cada intérprete sera influenciada singularmente pelos
circulos concéntricos, ainda assim, tais rumos preservam
caracteristicas comuns, como espiralidade, infinitude, au-
tossimilaridade e o fato de partirem de fora para dentro. Na
semiose, caminhos sdo percorridos (ii, de fora para dentro)
ao mesmo tempo em que sio criados (i, de dentro para fora),
num movimento ciclico e evolutivo a se perder de vista.

O carater da agdo do signo comporta-se proporcional-
mente as interferéncias geradas pela conjunc¢ao légica en-
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tre Realidade e Verdade; deste modo, obtém-se em termos
matematicos: semiose (Realidade +* Verdade). A propor¢ao
preservada na interagio entre ambos é de ordem direta, ou
seja, ambos os elementos geram-se juntos mediante um fa-
tor comum (0 signo).

Consideracoes finais

Considerando VJing e dinamicas imagéticas urbanas,
foi proposto, sob a dtica de Peirce, um modelo diagrama-
tico — eminentemente falivel e sempre aperfeicoavel - que
busca apontar alguns aspectos complexos dos processos de
representacdo. Nos ambientes do V] - lugares imersivos e,
por vezes, convulsivos e hipnotizantes que privilegiam o
pensamento fragmentado e combinatorio - fruicdo e cog-
ni¢do acontecem de modos heterodoxos. Os circulos con-
céntricos e a espiral mostram-se promissores na diagra-
magcdo de conceitos peirceanos. Imagem e figuragdo que
acontecem por intermédio do aparelho e pipocam na tela
irrompem-se em novos e mutantes tipos de subjetividade.
Compondo tramas originais entre maquinario e humani-
dades, o VJ, com ajuda de principios diagramaticos, pro-
move obras expressivas e projetuais que, em sua hibridez e
incompletude, estdo em continua construgéo, colaboragao,
expansao e evoluc¢ao.
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sustentabilidade tem sido alvo de discussdo em va-

rias areas profissionais, no design nao ¢ diferente.

Hoje em dia, os aspectos sustentaveis em um pro-
jeto de design, sao considerados de extrema necessidade.
Pesquisas por novos materiais e estudos aprofundados so-
bre todas as etapas do ciclo de vida um produto até seu des-
carte, estao sempre em busca de inovacdes que minimizem
os impactos prejudiciais ao meio ambiente.

Na produc¢ao de mobilidrios, a sustentabilidade é um as-
pecto determinante. Pesquisadores e profissionais se envol-
vem na gerac¢ao de alternativas para seus projetos a fim de
amenizar impactos ambientais, como por exemplo, 0 uso
excessivo da madeira.
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Neste contexto, o bambu se enquadra perfeitamente por
se tratar de um material renovavel, resistente e de rapido
crescimento. Em muitos paises, o bambu tem representa-
do uma fonte de renda, e sido utilizado como estruturas
para residéncias, papel, alimento, utensilios domésticos e
moveis. Pesquisadores mostram que é um material alter-
nativo de grande potencial mecanico e qualidade estética.
No Brasil, ainda ndo é muito utilizado pela inexisténcia de
uma organizac¢io coerente, do processamento e producao
em escala industrial e comercial. Essa deficiéncia, que aos
poucos esta sendo superada, é motivo de dificuldade na
disseminacdo do uso de derivados dessa matéria prima,
como é o caso do laminado de bambu.

Espera-se que, pesquisas, seus desenvolvimentos técni-
cos e avaliacdes por meio de prototipos, alavanquem o uso
dessa matéria despertando o interesse das industrias mo-
veleiras no Brasil.

1. Referencial teérico

1.1 O Bambu - alternativa ao uso excessivo da madeira

A escassez de recursos naturais é um fato preocupante da
atualidade. Considerando que o design tem papel fundamen-
tal na busca de novas tecnologias e recursos que minimizem
os problemas socioambientais, o bambu surge como uma
aceitavel op¢ao, podendo representar uma alternativa ao ex-
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cessivo uso da madeira. Seja na produgdo de revestimentos,
objetos ou mdveis, esta ¢ uma matéria prima que apresenta
grandes vantagens como, por exemplo, suas caracteristicas
fisicas e mecanicas, seu baixo custo e gasto de energia, seu
crescimento rapido e sua facilidade de obtengao.

Sabe-se que o consumismo desenfreado é uma das fon-
tes do esgotamento de recursos naturais, e que o avan¢o da
tecnologia ndo serd capaz de recompor o meio ambiente.
E nesse contexto que o design vem sendo percebido cres-
centemente como um meio fundamental para projetar o
uso mais eficiente de recursos através do planejamento do
consumo e da eliminagdo do desperdicio. Como as ame-
acas ambientais advém do consumo indiscriminado de
matérias-primas e do acimulo de materiais ndo degrada-
veis descartados como lixo, entdo o aperfeicoamento de sis-
temas de reciclagem e de reaproveitamento deve se tornar
uma prioridade para o design em nivel industrial (DENIS,
R.C. apud POLUCHA, WATANABE e FERNANDES, 2006).

Percebe-se que gradativamente, o conhecimento atra-
vés de estudos e pesquisas, desenvolvidas no pais, das van-
tagens que o bambu proporciona, esta alavancando a usa-
bilidade desse material em diversos produtos.

As caracteristicas do bambu enquanto planta, suas no-
taveis propriedades como material e sua crescente aplica-
¢d0 no mundo indicam uma gama de utilizagdo com poten-
cial para atender a um desenvolvimento que proporcione
maior eqilidade social, menor custo de produgdo, melhoria
ao meio ambiente, aumento da qualidade de vida, geragao
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de renda na propriedade agricola e melhor produtividade
da terra. (POLUCHA, WATANABE e FERNANDES, 2006).

O Brasil é um pais que oferece 6timas condigdes para
o cultivo e desenvolvimento tecnoldgico do bambu. Aqui,
é possivel encontrar uma das maiores diversidades de es-
pécies. Segundo Filgueiras e Gongalves apud Barelli (2009)
estudos apontam que existe no pais mais de 18 tipos de
bambu que permitem um vasto campo de uso e grande po-
tencial para industrializa¢ao, que sao os bambus caracteri-
zados como lenhosos.

Em contra mio, observamos que ainda sdo raras, no
nosso pais, normas especificas para a regularizacio e uni-
formizacao dessas propriedades, sendo necessaria a adap-
tagdo das normas que regem o uso da madeira no processa-
mento do bambu.

Com base nos resultados obtidos das pesquisas sobre
bambu durante as duas ultimas décadas, em varias par-
tes do mundo, incluindo-se o Brasil, foi possivel criar as
primeiras normas para tal utilizagdo. Sabendo que o co-
nhecimento das normas é importante nao apenas para o
uso seguro, mas também para a divulga¢ao de um mate-
rial, o INBAR (1999) - International Network for Bamboo
and Rattan usou os resultados dessas pesquisas mundiais e
propds normas para a determinagdo das propriedades fisi-
cas e mecanicas dos bambus. As normas propostas foram
analisadas pelo ICBO - International Conference of Buil-
ding Officials e publicadas no relatério AC 162: Acceptance
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Criteria for Structural Bamboo, em marc¢o de 2000 (ICBO,
2000). (GHAVAMI; MARINHO, [20067?])

1.2 Bambu Laminado Colado (BLC)

Alguns profissionais como, engenheiros, arquitetos e
designers engajados em questdes sociais e ecoldgicas, in-
teressados em pesquisas sobre novos materiais, apontam o
bambu como material alternativo de grande potencial me-
canico e qualidade estética, e defendem o uso do BLC em
seus projetos a fim de aplicar novos conceitos ambientais
aos produtos.

No Brasil a deficiéncia em tecnologia para a fabricagdo
do BLC existe, porém, vem sendo superada com estudos
aprofundados de plantio, manejo, corte, tratamento do
bambu vegetal e de suas potencialidades, além da adap-
tacdo de maquinas e normas aplicadas a madeira em pro-
cessamentos do bambu e empresas, que reconheceram os
beneficios do bambu e optaram por investir nessa ideia.

A empresa LATIC (Laminados Taquarucu Industria &
Comércio ME) especializada em confeccionar maquinarios
para o processo de obtencdo de laminas de bambu, citada
por Barelli (2009), esta firmada no Brasil desde 2006 tendo
como objetivo desenvolver “maquinas e ferramentas inédi-
tas nas Américas e com alto grau de seguranga e tecnologia
voltadas para a realidade brasileira”. Ainda no que foi apre-
sentado por Barelli (2009), em uma entrevista com o respon-
savel pela empresa Edson Marques da Rocha, aponta que a
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falta de conhecimento sobre a cadeia produtiva do bambu,
causado pela auséncia histérica de uma cultura que obser-
ve 0 bambu como alternativa viavel para a amenizagdo do
uso da madeira, intensifica a auséncia de uma sistematizacao
para a producio do BLC e sua inser¢do no mercado.

1.3 Processo de obtencao do BLC

O processo de obteng¢do do BLC comega desde a planta-
¢do do vegetal e em sua colheita. E o destino que se deseja
para o bambu que determina a melhor fase para o corte, em
geral entre 2 e 6 anos, segundo Lopez apud Gaion, Pascho-
arelli e Pereira (data nao informada), é neste periodo que o
bambu estd no auge de sua resisténcia mecanica.

Apds a escolha e corte dos colmos é necessario que se
faca a secagem, pois a seiva é um atrativo para pestes, e
principalmente o tratamento quimico, que é mais efetivo
no combate a fungos e insetos, e garante uma vida util pro-
longada ao colmo. Ainda conforme Gaion, Paschoarelli e
Pereira (data ndo informada), a utiliza¢do do tratamento
quimico ¢ o método mais eficiente, consiste na imersao
dos colmos de bambu depositados horizontalmente em um
tanque com o defensivo quimico durante 12 horas. Em se-
guida o colmo deve ser cortado transversalmente a fim de
obter partes menores para serem seccionadas longitudinal-
mente originando as chamadas taliscas.

As taliscas recebem tratamento e sao processadas de
maneira que, a parte mais interna da cavidade do colmo
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seja eliminada e uma fina camada da casca também, de
acordo com Lapo e Beraldo (2008), essas camadas tem bai-
xa aderéncia aos adesivos. Aproveita-se entdo, as camadas
intermedidrias proximas a casca, onde existe mais concen-
tracdo de fibras, sendo, portanto, mais resistentes.

Logo, na proxima etapa, deve ser feito o aplainamento e
padronizagdo dessas ripas, até a espessura necessaria para
dar inicio a usinagem, a limpeza e preparagdo para cola-
gem e por final a conformagao.

Assim como nos laminados de madeira, a contraposi-
¢do perpendicular das fibras oferece garantia de resisténcia
maior a pega, a justaposic¢do vertical das linhas de cola de-
vem ser evitadas, pois isso acarretaria um ponto de fragili-
dade comprometedor a resisténcia da peca.

1.4 Desenvolvimento de moveis com uso do BLC

A situagdo encontrada hoje no Brasil, com relagdo a produ-
¢ao de mobilidrios compostos inteiramente de bambu lamina-
do colado, se abrevia basicamente na confec¢io de protétipos.

Constata-se que a maioria das produgoes e estudos de
prototipos, é desenvolvida em meios académicos, como por
exemplo, o Laboratdrio de Experimentagao com Bambu da
Unesp- Bauru, coordenado pelo Prof. Dr. Marco Antdnio
dos Reis Pereira.

Com base nesses dados, serdo apresentados exemplos
de protétipos desenvolvidos com o préoprio BLC e em con-
traponto, uma linha de mobiliario desenvolvida no intuito
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de difundir o uso do BLC como produto final, cuja fabrica-
¢do do prototipo foi realizada utilizando a madeira. A ex-
posicdo desses exemplos servira de fomento para analise e
discussao, dos beneficios do uso do bambu como matéria
prima e alguns obstdculos encontrados na gera¢do nio sé
de protétipos, mas, de mobiliarios como produto final, vol-
tados para comercializacao.

2. Material e Métodos

Como o objetivo deste trabalho era apresentar caracte-
risticas da aplicacao da técnica construtiva BLC, foi esco-
lhida como método, a analise de trés prototipos desenvol-
vidos em universidades brasileiras, sendo: dois protétipos
realizados com derivado do bambu, e um, empregando de-
rivado da madeira. Utilizando como critérios: peso, dureza,
resisténcia, estabilidade, durabilidade, nimeros de maqui-
nas envolvidas no processo, contato manual do operador,
facilidade de corte, facilidade de unido de pecas e facilidade
de acabamento. Os critérios foram estabelecidos com base
na revisao bibliografica da area de materiais e processos
industriais e design (LIMA, 2007; Manzini, 1993; Lefteri,
2009/2010).

2.1 Objetos de analise

2.1.1 Protétipo 1: Cadeira de balanco
Este prototipo ¢é resultado do Projeto de Conclusédo do
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Curso de Desenho Industrial desenvolvido na Unesp -
Bauru, realizado por Breno Giordano Bareli, Marco Antd-
nio Pererira dos Reis e Paula da Cruz Landim.

Segundo Barelli, Pereira e Landim (2006), o desenvol-
vimento da cadeira de balanco iniciou-se com estudos so-
bre o bambu e seu processado, laminado, além de varias
analises de similares considerando caracteristicas fisicas e
histdricas. Somente apds esses estudos, deu-se inicio a con-
cepe¢ao formal do produto passando por croquis e modelos.

Partindo de estudos com modelos entre formas cur-
vas e retas, observou-se que a cadeira geraria uma melhor
atuacdo no balancgo se fosse feita por uma pega tnica que,
consequentemente, deveria ser curvada e esse curvamento
das laminas de bambu, s6 é possivel através de confec¢ao
de moldes. Como a inten¢do da proposta é de reduzir a ma-
téria prima e evitar perdas de materiais, varias situacoes
foram avaliadas e estudas juntamente com o processo ergo-
ndmico do produto, o que ajudou para o desenvolvimento
de novas formas. Estabelecido o modelo final, deu-se inicio
ao processo de prototipagem que passa pela escolha da es-
pécie mais adequada até a montagem da cadeira.

De acordo com Barelli, Pereira e Landim (2008), no
Laboratorio de Experimentacio com Bambu da Unesp-
Bauru, todo desenvolvimento de protétipos em BLC, se
orientam pelo seguinte processo: desenvolve-se o projeto
acompanhado de uma metodologia particular, gera-se um
memorial descritivo especifico para tal produto e logo de-
senhos técnicos detalhados, a fim de guiar o plano do pro-
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cesso de confeccao de cada parte que compde o protétipo.
Assim entdo, se pode definir a quantidade e o tamanho do
bambu a ser processado e transformado no produto final,
evitando as perdas.

Conforme descrito por Barelli, Pereira e Landim (2006),
para essa cadeira, foi utilizado o bambu gigante, Dendro-
calamus giganteus, processado em laminas que foram cola-
das e prensadas de acordo com as pegas que o projeto exigia.
Algumas pecas foram diferenciadas pelo tipo de colagem.
A pega referente ao assento foi dada através da colagem la-
teral das ripas, formando assim planos de laminado que
posteriormente foram colados e prensados. A outra peca, o
pé que confere o balanco, foi gerada através da colagem por
sobreposicao das ripas, dimensionadas e prensadas a partir
de um molde feito de madeira. A finalizaciao se deu com a
montagem, utilizando de meios como a colagem, prensa-
gem e fixagdo por cavilhas de bambu.
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Figura 1: Croqui da cadeira de balanco.

2.1.2 Prototipo 2: Mesa de Bambu laminado e

vidro reciclado

Este protdtipo foi desenvolvido a fim de experimentar,
aplicar e apresentar a possibilidade de se usar o bambu
laminado colado como material para confeccao de uma
mesa, unida ao uso de vidro reciclado, tornando evidentes
os conceitos de sustentabilidade. O trabalho foi desenvolvi-
do por Fernanda S. Polucha, Hanna Lie Watanabe e Dulce
Maria Paiva Fernandes, no curso de graduagdo em Design
de Produto da Universidade Federal do Parana (UFPR).

Para o desenvolvimento desse mdvel, obteve-se uma
vasta pesquisa sobre o bambu e os processos de fabricagdo
do laminado, assim como o desempenho desse material
laminado e sua aplicabilidade em ambito moveleiro. Se-
gundo Polucha, Watanabe e Fernandes (2006), as etapas de
construgdo das placas de laminado de bambu, seguiram o
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processo descrito na tese de mestrado de Rivero (2003), ob-
tendo assim o modelo contraplacado, com nimero impar
de camadas, a fim de que, alternando os sentidos das fi-
bras, as camadas externas apresentem o mesmo sentido de
orientagdo das fibras. No caminhar do processo, na etapa
de colagem, percebeu-se que a porosidade da superficie do
bambu é praticamente nula, diferentemente das madeiras.
Entio, foi necessario adicionar uma quantidade maior de
agua a mistura de cola.

Apds o processo de colagem, seguido pela prensagem,
foram obtidas as placas que seriam usadas na construcio
do mobilidrio. Ainda segundo Polucha, Watanabe e Fer-
nandes (2006), o produto trata de uma mesa que permite
ao usudrio, monta-la ora como mesa de centro, ora como
mesa lateral com prateleiras para guardar objetos e ainda,
aliada a fun¢ao de luminaria.

Figura 2: croqui da mesa montada nas op¢des de uso lateral e central.
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Ao final desse trabalho de geracao de protétipo, os re-
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sultados observados por Polucha, Watanabe e Fernandes
(2006), foram que, o bambu é um excelente material para
se aplicar na produgdo moveleira. Apresenta um bom de-
sempenho estético e estrutural, aceita bem os acessdrios de
fixagdo e apesar de o bambu ser uma matéria prima bastan-
te resistente, pode ainda assim ser trabalhado com maqui-
ndrios de marcenaria. Porém, observou-se maior desgaste
em laminas e lixas, em comparacio as madeiras, devido a
presenca de silica em sua composi¢ao.

Este tltimo item ressalta a necessidade de investir no de-
senvolvimento de maquinarios especificos para essa produ-
¢éd0, a exemplo de outros paises, o que colaboraria para a oti-
mizac¢io da producao do laminado de bambu no Brasil. Essa
otimizagdo seria um fator determinante, para que os proces-
sados de bambu atingissem niveis de produgdo comercial.

2.1.3 Prototipo 3: Linha de mobiliario - Poltrona

e modulos flexiveis

Este ultimo exemplo, trata da confecciao dos protétipos
de uma linha de mobilidrio, elaborados para o trabalho de
conclusédo do curso de graduagao em Design, na Universi-
dade Federal de Uberlandia (UFU). O desenvolvimento das
pesquisas, que nortearam a geracao do projeto, foi cumpri-
do por Rafaela Nunes Mendonca e Juliano Aparecido Pe-
reira. A construgdo execugio dos produtos foi realizada no
Laboratdrio de Modelos e Protétipos (LAMOP) da prépria
instituicao académica, sob a orientagdo do técnico em mar-
cenaria Fabio Reis Souza.
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O trabalho iniciou-se com o seguinte propdsito: desenvol-
ver uma linha de mobilidrio utilizando como material prin-
cipal o laminado de bambu, considerando as suas caracteris-
ticas ligadas ao tema da sustentabilidade em design. Assim
como, contribuir com a difusdo deste material, no que diz
respeito ao uso e a viabilidade técnica, econdmica e social.

Os primeiros métodos tomados foram de obtencdo e
avaliacdo de informagdes sobre o desenvolvimento de pes-
quisas, analises e testes realizados em Universidades, bem
como estudos de alguns protétipos também produzidos
por estas instituigdes.

Foram investigados, também, produtos inteiramente
feitos de BLC, que ja estivessem lan¢ados no mercado bra-
sileiro, como € o caso do Banco Peque do designer Marko
Brajovic. Sendo o tnico exemplar encontrado, procura-
ram-se todas as informagdes possiveis sobre o processo de
criacdo e produciao do produto. Em contato direto com o
designer (Marko Brajovic) e o representante (Rafael Paoli-
ni) da empresa TIVA Design, que confeccionou do produto,
obtiveram-se as seguintes informagdes: antes de produzir
o produto, foram feitos varios estudos em conjunto (desig-
ner e fabricante), que confirmaram a capacidade mecanica
e estética do laminado de bambu para a fabricagio do pro-
duto. A idealizagdo do designer se tornou realidade, mas a
empresa fabricante apontou como grande ponto negativo,
o desgaste do maquindrio utilizado no processamento da
madeira, que foi adaptado. Esse aspecto poderia ser resol-
vido importando maquinas dos paises asiaticos, que ja tra-
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balham com o material, mas isso ndo se faz viavel para a
empresa. Outra solu¢io que citaram, mas que também nao
é interessante para a fabrica, seria de importar o laminado
pronto desses paises.

Com esses dados levantados e toda pesquisa elaborada,
deu-se inicio a geragdo dos aspectos formais que essa linha
deveria apresentar, considerando o maximo aproveitamen-
to do material e evitando as sobras, o que faz parte do cara-
ter sustentavel de um produto. Ao mesmo tempo, iniciou-se
a busca pelo laminado avaliando, dentro das possibilidades
e limitagdes, se seria possivel produzir as chapas de lami-
nado em conjunto com outras institui¢des académicas que
ja produziam esse tipo de material ou, a probabilidade de
importar chapas disponiveis no mercado.

Devido as barreiras encontradas para se adquirir o ma-
terial, e sabendo que a definicao de protétipo é reproduzir
de maneira real as fun¢des do objeto, mas nao necessaria-
mente, ser executado com os mesmos materiais que sio
indicados para a fabricacao real, optou-se por utilizar no
processo de fabrica¢do das pecas o laminado de madeira.

Para tal, foi necessaria a confec¢ao de trés moldes feitos
de MDF. Para a conformagdo em formas curvas, pesqui-
sou-se um material que desencadearia menos tempo e me-
nor custo na fabricag¢do, assim como, maior facilidade de
obtencao através de compra. A melhor op¢ao encontrada
foi o compensado flexivel. Com esse material seria possivel
dispensar o uso de um contramolde e técnicas de confor-
magao por aquecimento.
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Através do projeto e desenho técnico, foram cortadas as
chapas com as medidas corretas e a quantidade exata para
cada parte que comporia o produto. Feito isso, iniciou-se
o processo de colagem e amoldamento, com a cola ainda
fresca. Passado o tempo de secagem, obteve-se a pega curva
como almejado.

Figura 3: Moldes e processo de conformacao do laminado flexivel de madeira.

Depois de receber o acabamento final, feito por aplica-
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¢do de formica, deu-se inicio a etapa de montagem dos pro-
dutos. Para essa fase foram usados métodos de fixagdo por
cola, cavilhas e parafusos, dobradicas e pecas de encaixe
desenvolvidas especialmente para o produto. As figuras se-
guintes mostram os modulos produzidos e suas pegas para
encaixe, e o conjunto com a poltrona de brago.

Figura 4: Mddulos e seus encaixes.

Figura 5: Protétipo finalizado e montado conforme uma das op¢des de uso.
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3. Sintese dos resultados

Tabela 1: Sintese dos resultados da andlise dos protétipos.

Vidro reciclado

Laminado de . Compensado
. e laminado de g .
Material bambu - Bambu flexivel de madeira
Gi bambu - Bambu ,
igante . —Sumauma
Giagante
Obtencio do Colheita e Colheita e
matgrial processamento da | processamento da Compra
matéria-prima matéria-prima
Colagem,
prensagem, Colagem,
Técnica curvamento Colagem e prensagem e
por prensagem prensagem curvamento por
em molde e amoldamento
contramolde
Estabilidade Alta Alta Alta
Dureza Alta (conte,nj alto | Alta (conte,nj alto Satisfatoria
teor de silica) teor de silica)
Resisténcia Alta Alta Alta
Maquinario de Adaptado ao Adaptado ao Especifico
processamento material material P

Contato manual
do operador

Integral (desde o
processamento da
matéria- prima)

Integral (desde o
processamento da
matéria- prima)

Parcial (a partir
da confeccéo do
molde para o
produto final)

Facilidade de corte

Possivel, porém
ha desgaste maior
das laminas da

Possivel, porém
ha desgaste maior
das laminas da

Aceitacdo total ao
corte

maquina maquina
Facilidade de — o N
Boa aceitacao Boa aceitacao Boa aceitacao
acabamento
Processo

ambientalmente
limpo

Integral

Integral

Parcial
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3. Discussao e Consideracoes finais

A apresentacgao de estudos cientificos e técnicos acerca
do desenvolvimento de mobiliarios feitos a partir do bam-
bu, como matéria prima, reforca a viabilidade e a propos-
ta de design inovador, apresentando esse material em al-
ternativa ao uso da madeira, para esse tipo de produgao.
Percebe-se que a producao de moveis, feitos inteiramente
de BLC, é mais ocorrente em ambito académico, com uma
producdo basicamente artesanal e ainda assim, poucas
unidades educacionais dispdem de meios facilitadores para
tais estudos. Ja se pode notar também, aos poucos, sinais
de interesse na produgdo comercial de artefatos compostos
inteiramente por esse material, e que o grande empecilho
para que isso ocorra hoje, no Brasil, é a auséncia de uma
sistematizacdo completa para esse ciclo produtivo.

Neste sentido, a colaboragdo cientifica e o desenvolvi-
mento de protétipos sao fundamentais para a incorporagao
mais efetiva, do uso bambu e seus processados, nas indus-
trias e mercados moveleiros nacionais.
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gesso ¢ um material caracterizado a partir da cal-

cina¢do da gipsita (CaSO4.2H20), mineral abun-

dantemente encontrado na regido nordeste do pais.
Neste contexto, por meio da utiliza¢do de pequenas quan-
tidades de aditivos, geralmente em concentragdes menores
do que 1% ¢ possivel aprimorar tanto na propriedade me-
canica e fisica da pasta de gesso no estado fresco quanto as
suas propriedades fisicas no estado endurecido de forma a
atender as especificacdes desejadas para cada tipo de uso
(BALTAR, 2009). O gesso ¢ um material muito utilizado
pela humanidade, seja na drea da construgio civil, como
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revestimento e reboco, na area de ornamentagdo, como na
construcdo de estatuas e afrescos, na medicina, na odon-
tologia, entre outros. Varios estudos recentes foram feitos
visando melhorar a resisténcia mecénica do gesso, entre
outras propriedades, como rugosidade e aderéncia a tinta.

De acordo com HENAO (1997) e DOMINGUEZ & SAN-
TOS (2001) as cargas retardadoras do tempo de pega do
material podem ser classificadas em trés familias, conso-
nante com a sua forma de atuacio:

1. Substincias que diminuem a velocidade de dissolu-
¢do do hemidrato;

2. Substancias que forma reagcdes complexas, resultan-
do em produtos pouco soluveis ou insolaveis ao re-
dor dos cristais;

3. Produtos organicos com massa molecular elevada
que, misturados com agua, formam um gel ao redor
dos graos.

As terras de diatomadceas, também denominadas diato-
mito ou kiesselguhr, compostas principalmente por silica,
formada pela precipitacdo de restos microscopicos de um
grupo de protistas denominados diatomaceas, sao utiliza-
das como elemento auxiliar no processo de filtragiao de be-
bidas como cerveja e chopp, além de diversas outras utili-
dades. E um dos residuos que tem se tornado problemético
por ndo ter uma destinagdo muito bem aproveitada, geral-
mente enviadas a aterros como material inerte. Os residuos
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provenientes dessa etapa de filtragdo sio denominados trub
fino, as terras de diatomaceas compdem aproximadamente
de 0,2% a 0,4% do mosto e de 15 a 20% da massa seca desse
trub. (VEIGA, 2012)

O Brasil é o quinto maior produtor de cerveja no mun-
do, e justamente devido a esse ranking, equivalente a 8,5
bilhoes de litros ao ano, os efluentes, residuos sélidos e
emissoes atmosféricas sio abundantes. A quantidade de
terras de diatomaceas geradas por ano chega a ser enorme
em uma cervejaria que produz um milhéo de hectolitros de
cerveja, ird obter como residuo, em apenas um ano, 2000
toneladas do residuo.

As organizagdes de gesso na area de imagens possuem
destaque na economia de cidades dependentes do turismo. O
projeto focou-se na cidade de Aparecida, localizada no Vale
do Paraiba, no Estado de Sao Paulo, que reune mais de 10 mi-
lhdes de turistas por ano, a cidade, fundada em 1717, embora
sé tenha se emancipado da cidade vizinha Guaratingueta em
1928, tem mais de 35 mil habitantes, de acordo com dados do
IBGE, e possui um turismo intenso, principalmente religio-
so, despertando o interesse de comerciantes locais.

Dentro deste contexto, o presente trabalho ird contri-
buir para a melhoria do processo de producdo da JAB, uma
empresa de imagens de gesso localizada em Aparecida,
utilizando para isto a adi¢do das terras de diatomaceas ao
gesso, contribuindo em fatores econdmicos, de logistica e
também em questdes ambientais.
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Objetivos

A proposta do projeto de pesquisa reside na avaliagdo
da cadeia produtiva do gesso de Terras de Diatomaceas
como aditivo (5, 10, 15% de carga) na Indudstria de Imagens
Sacras, em uma empresa de imagens sacras localizada no
municipio de Aparecida/SP. Dentre os objetivos especifi-
cos, destacam-se:

« Organizar todo o processo e estrutura de fabricagao
na microempresa (Gestao da Producio e Operagdes);

 Caracterizar a microestrutura do gesso com dife-
rentes porcentagens de terras de diatomaceas via
Microscopia Optica e Eletronica de Varredura;

o Determinar a resisténcia mecinica do material por
meio de ensaios mecanicos, tipo flexao e microdureza;

« Reaproveitamento de recursos (dgua) e de matéria-
-prima;

« Reduzir as paredes estruturais da imagem sacra, re-
estruturando a geometria interna das imagens;

o Desenvolver estudos de tratamento de superficie,
modelagem e diferentes formas de texturas — 3D.

Desenvolvimento do trabalho

Inicialmente, foi analisada a producio de todo o mate-
rial diretamente na empresa JAB - Fabrica de Imagens N.
Sra. Aparecida, localizada em Aparecida, Sao Paulo, obten-
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do conhecimento necessario para avaliar a cadeia produ-
tiva e caracterizar o material com diferentes composicoes
quimicas do gesso com adicao de terras de diatomaceas.

Neste processo, foram avaliadas imagens com dimensdes
de 200 mm. Para caracterizacao das propriedades mecani-
cas e fisicas do gesso com adi¢do de terras de diatomaceas
em diferentes composi¢des, tais como: gesso puro e adigdes
de 5%, 10% e 15% de terras de diatomaceas em peso.

O processo para confec¢do e de pesagem dos corpos de
prova foram realizados no Laboratério de Quimica do Ins-
tituto Santa Teresa — FATEA, a partir do cédlculo estequio-
métrico para defini¢do da proporciao ideal de gesso e dgua,
conforme as Figuras 1 e2aeb:

Figura 1: Pesagem do material (gesso e terras de diatomaceas) em diferentes
composi¢des — balanca analitica.

(Fonte: VEIGA, 2012)



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestéo e Servico

Figura 2: (a) e (b) Fotografia dos moldes e corpos de prova nos valores de 5%,
10% e 15% de terras e gesso puro.

(Fonte: VEIGA, 2012)

Foram realizados os ensaios mecanicos de flexao trés
pontos nos corpos de prova nas dimensdes 110 mm x 25
mm e espessura de 8 mm, numa maquina universal tipo
EMIC no Laboratério de Ensaios Mecinicos do Departa-
mento de Engenharia de Materiais da Escola de Engenharia
de Lorena/SP, USP. O objetivo do ensaio foi determinar a
influéncia da adigdo das terras de diatomaceas no gesso e
sua func¢do na propriedade mecénica do produto.
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Figura 3: Ensaio mecénico de flexdo trés pontos.

(Fonte: VEIGA, 2012)

Os resultados obtidos com o ensaio mecanico de flexdo
demonstram que a resisténcia mecanica do material que se
aproxima do comportamento ideal do gesso puro é a compo-
sicdo com a adigdo de 5% de terras de diatomaceas em peso.
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Figura 4: Curva de tensao (forca — N) e deformacao (mm) do material com
diferentes composicdes de terras de diatomdceas.
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(Fonte: VEIGA, 2012)

As curvas tensdo e deformacgdo revelam que no campo
representado pela letra a, demonstra uma maior forca de
resisténcia mecdnica a partir do gesso puro; no campo b
apresenta uma redugdo em torno de 20% na resisténcia me-
canica do material com aditivo de 5% de terras de diatoma-
ceas. Pode se observar na legenda ¢ uma redugao significa-
tiva no material com 10% de carga.

A microscopia dptica e eletronica de varredura foi re-
alizada no Laboratério de Materiais de Texturas e Mo-
delagens — Prof. Wilson Kindlein Jinior na FATEA e no
Departamento de Engenharia de Materiais — EEL — USP,
respectivamente — Figuras 5 e 6.
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Figura 5: Laboratério de Materiais de Texturas e Modelagens — Prof. Wilson Kindlein Junior — FATEA.

(Fonte: Os autores, 2013)

Figura 6: Laboratério de Microscopia Eletronica de Varredura — USP.

(Fonte: Os autores, 2013)

O objetivo das sessdes de microscopia foram avaliar a
morfologia e a distribui¢do das particulas de terras de dia-
tomaceas na intera¢do com o gesso apds o processo de fa-
bricagdo. Para a realizagdo do MEV, as amostras sofreram
um revestimento de ouro em sua superficie de fratura apds
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o0 ensaio mecanico de flexdo trés pontos. O equipamento uti-
lizado foi o Baltec MED 020. Na microscopia foi utilizado o
método operacional com elétrons secundarios para avaliar a
topografia da superficie do material. Quanto ao gesso puro,
a analise morfoldgica representa visualmente a formacao
de cristais provenientes de calcio no formato de agulhas em
sentidos desordenados, conforme as Figuras 7 a e b.

Figura 7 — (a) e (b): Microscopia eletronica de varredura do gesso puro.
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(Fonte: Os autores, 2013)

As amostras com carga de terras de diatomdceas na con-
centragdo de 5% promovem uma alteragdo na morfologia
unidimensional dos cristais no formato angular e evidencia-
-se a possivel formacao de fungos conforme a Figura8aeb.
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Figura 8 — (a) e (b): Microscopia eletronica de varredura do gesso com 5% de
adicao de terras de diatomdceas.
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(Fonte: Os autores, 2013)

Com o aumento da concentragdo e carga das terras de
diatomaceas em até 10% , visualiza-se uma homogeneidade
na concentra¢do morfoldgica dos graos de acordo com a
Figura9aeb.

Figura 9 — (a) e (b): Microscopia eletronica de varredura do gesso com 10% de
adicdo de terras de diatomdceas.
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(Fonte: Os autores, 2013)

Com os corpos de prova adicionados com 15% de carga,
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predomina-se a formagdo de fungos e de graos irregulares,
alterando completamente sua morfologia.

Figura 10 — (a) e (b): Microscopia eletrénica de varredura do gesso com 15%
de adicdo de terras de diatomdceas.
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(Fonte: Os autores, 2013)

Consideracoes finais

A proposta do projeto perpassa pelos conceitos de inova-
¢do tecnoldgica, na relagdo design de produto e engenharia
de materiais, contextualizado pela condi¢do socioecondmi-
ca do circuito religioso do Vale Histérico no interior de Sao
Paulo. Avaliou-se no projeto um estreitamento na relacao
Universidade — Empresa e Comunidade, no desenvolvimen-
to de produto de imagens sacras, implicando na mitigagao
da precarizac¢io dos processos na empresa estudada.

A porcentagem de carga que se aproximou do gesso
puro no ensaio mecénico de flexdo trés pontos foi a 5% de
carga aditivada com terras de diatomaceas no gesso, ca-
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racterizou-se via microscopia eletronica de varredura com
morfologia unidimensional dos graos e particulas de ter-
ras, contribuindo para melhoria na propriedade mecanica
e fisica do produto.

Os resultados obtidos durante este processo foram mui-
to satisfatdrios para a empresa, superando as expectativas
do produtor. Sua produgio exige em média de 1 tonelada de
gesso por més, o que resulta numa compra de 3 toneladas
a cada trés meses devido o fato dos custos de transportes
serem altos em relagdo ao peso do material. Com a adi¢io
das terras de diatomaceas houve uma reducao de cerca de
Y5 do peso do material, fazendo com que os custos de trans-
porte fossem reduzidos, redugdo do uso de gesso, imagens
finais consideravelmente mais leves, trazendo uma econo-
mia grandiosa para a microempresa.

Figura 11: Pesagem das imagens finais (a) gesso puro, (b) adicdo de terras de diatomdaceas.

(Fonte: Os autores, 2013)
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CADEIRAS THONET, WASSILY E CELLULAR:
PROEMINENCIAS DA INOVACAO E CRIATIVIDADE A
PARTIR DOS MATERIAIS E PROCESSOS INDUSTRIAIS

Aline Teixeira de Souza, Doutoranda.
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ste trabalho tem como objetivo apresentar uma ana-

lise critica sobre o emprego dos materiais e processos

industriais como fator de inova¢ao no design de mo-
bilidrio. Em muitos estudos sobre inovacao em mobiliario,
outros fatores como valores semanticos, simbdlicos e con-
ceituais sao considerados importantes. Existe ainda a ideia
equivocada de que a materializa¢do do projeto é uma etapa
posterior a etapa de criagdo e, portanto, ndo corresponde
aos aspectos “criativos” e de inovagdo. Este trabalho apre-
senta o estudo de trés moveis de estilos e épocas diferen-
tes que contém todos os atributos esperados pelo design de
objetos: qualidade formal/estética, viabilidade industrial e
comercial, além de contemplar os aspectos de satide e se-
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guranga dos usudrios. Entretanto, esses objetos nao foram
criados a partir de premissas que definiram especificamen-
te os aspectos visuais, mas sim a partir da exploragdo de
uma ideia de material construtivo novo.

Muitos trabalhos discutem os conceitos de inovagéo e
criatividade relacionando-os a originalidade e novidade
que o objeto apresenta como é o caso de Ferreira (2008).
Entretanto, essas questdes, quando discutidas no ambito
do design sdo abordadas no viés da inova¢ao formal, de
modo que a etapa de “criacdo” fique isolada daquelas de
concretizacgao.

Lima (2007), Manzini (1993) e Lefteri (2009) dedicaram
suas pesquisas aos materiais e processos industriais de
modo a contribuir com formacao de designers proativos,
evidenciando a importancia do conhecimento nesse campo
para a criatividade e implementagao de ideias.

Esse estudo foi motivado pelo fato da atividade de de-
sign ser complexa e mesmo sendo conduzida pela criativi-
dade deve atender questdes do dominio técnico. Pretende-se
contribuir com a drea de materiais e técnicas construtivas e
design, a partir do entendimento de que para ser um profis-
sional atuante, o designer necessita compreender e dominar
técnicas construtivas e, saber que muitas vezes estas sdo as
responsaveis pela originalidade ou a novidade do projeto.

1. O processo de design e a materialidade

Os projetos de design podem ser entendidos como uma
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série de procedimentos ordenados que visam buscar uma
solucdo que atenda as necessidades dos usudrios e as res-
tricoes industriais. A sequéncia logica de execucio desses
procedimentos se da o nome de método. O planejamento
e o cumprimento de etapas estabelecidas tornam o desen-
volvimento do projeto mais produtivo em menos tempo.
As fases de operagdes do método de projeto sdo formadas
por instrumentos que ajudam os designers a organizar e
planejar o que sera feito. Apesar de se encontrar um gran-
de nimero de bibliografia sobre metodologia do projeto, o
método de design nao ¢ absoluto, nem definitivo, ele pode
ser modificado de acordo com as especificidades de cada
projeto. (SOUZA; MENEZES, 2010).

As propostas de metodologia de projeto de Baxter
(1998), Lobach (2001) e Munari (1998), mais comumente
recomendadas para projetos gerais, possuem algumas di-
ferencas basicas, de seqiiéncia das acdes e de nomenclatu-
ra, no entanto, essencialmente, elas sdo constituidas por
quatro fases fundamentais: 1 - Levantamento de dados;
2 - Geragao de propostas; 3 - Avaliacdo das propostas; 4 -
Realizacdo e implementa¢ao do produto. Essas etapas sao
formadas por ferramentas e técnicas de pesquisa e projeto,
que podem ser adaptadas conforme a demanda do produto
a ser desenvolvido.

Para uma visdo especifica no processo projetual, a fase
de preparacio é essencial para Gomes Filho (2006, p.234):

Consiste na reunidao dos dados relativos ao problema.
Processo em que a mente fica mergulhada em diversas
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ideias, trabalhando com associag¢des, combinagdes, ex-
pansdes, etc., até de ideias ja existentes. Envolve raciocinio
consciente e concentrado. Obviamente, é necessario contar
com informagdes acerca do problema para que seja possivel
desencadear solugdes criativas.

Para Ferreira (2008) as caracteristicas de originalidade,
novidade, singularidade e atipicidade do produto, ou seja,
0 que o torna unico e o distingue dos demais no mercado
podem ser consideradas como um conjunto de fatores que
definem o conceito de inovac¢ao. Entretanto, esses fatores
nao devem estar necessariamente atrelados a um ou outro
atributo de design, como a aparéncia do produto ou a novi-
dade tecnolégica.

Conforme Petroski (2008) nao basta ter uma boa ideia.
Muitas vezes, para que a ideia se concretize ¢é necessario de-
senvolver em paralelo, materiais adequados e maquinas para
a produgdo. Isso envolve investimento, persisténcia e muita
experimentacao até se chegar a um produto viavel. A concre-
tizagdo de ideias envolve uma complexidade de fatores.

Essa complexidade se torna ainda mais evidente quando
se trata do ensino de materiais e processos industriais nos
cursos de Design. Para Lima (2007) existe dificuldade na
relacao ensino/aprendizagem quando se tratam os assuntos
“materiais e processos industriais”, pois a abordagem é mui-
to técnica para os alunos e muito extensa para o professor.

Pode-se dizer que as disciplinas de projeto trabalham
num campo especulativo, com temas/problemas ficticios
que em raras ocasioes sdo prototipados. Ainda existe o fato
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dos projetos serem generalistas, com temas que variam da
caneta ao automdvel, nao sendo possivel tratar de todos os
materiais e processos industriais de forma aprofundada.

Manzini (1993) cita ainda que existem mais de 70.000
tipos de materiais industriais catalogados que podem ser
utilizados em produtos. Esse nimero aumenta a cada dia
com o desenvolvimento de pesquisas em universidades e
industrias. Lefteri (2010) explica que a forma como as in-
dustrias processam os materiais nem sempre é aberta ao
publico ou a designers em formagao.

Ferrante (1996) cita que além das propriedades dos ma-
teriais (qQue podem ser simuladas), o processo de fabricagao,
0s suprimentos, os custos, as certificagdes, o acabamento
e as questdes ambientais como questdes imprescindiveis
nesse processo.

Todos esses fatos conduzem para uma formagéo in-
completa. Muitos designers tentam responsabilizar outros
profissionais pelas questdes técnicas dos projetos, além de
confundirem a materializagdo do projeto com uma etapa
dentro do processo que pode ser separada das demais.

2. A Cadeira Thonet n°14, a Cadeira Wassily
e a Cadeira Cellular

Existem na histdéria do design inimeros exemplos de
objetos bem sucedidos cujo principal fator de inovagédo e
criatividade consiste no material construtivo empregado
ou na técnica de fabricacao utilizada. Dentre eles, foram
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escolhidos para esse estudo trés mobilidrios, de épocas dis-
tintas, que se destacaram, influenciaram e revolucionaram
a histdria do mobilidrio no mundo.

2.1 A Cadeira Thonet n°14

A Cadeira Thonet n°14 foi criada em 1856 por Michel
Thonet. Conforme Biirdek (2006) as Cadeiras Thonet apre-
sentaram um sistema de produc¢io que foi a base para um
sucesso mundial: o processo de vergar madeira a quente.
Sob essas cadeiras manifestava-se o principio de grande
producio com estética reduzida, o principio de padroniza-
¢do utilizado para usar apenas alguns componentes idénti-
cos propiciava uma reduzida linguagem formal.

Pode-se considerar que a Thonet, na linha popular, an-
tecipou o design moderno, ja que é funcional, atraente, ba-
rata e pode ser desmontada para facilitar seu transporte. O
movel possui apenas seis pecas de madeira, presas somente
por parafusos. Revolucionando a ideia de uma cadeira em
seu tempo, pelo fato de ser desmontavel e de ter um proces-
so racional de construgao.

Segundo Biirdek (2006) o modelo n°14 teve, até 1930,
uma producio de 50 milhdes de exemplares e ainda é pro-
duzida atualmente, sendo a unica cadeira a ter produgio
continuada por mais de 150 anos. A figura 1 mostra um
esboco da Cadeira Thonet.
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Figura 1: Cadeira Thonet n°14 com bracos.

(Fonte: COPYRIGHT de Kelenson Silva, 2010)

2.2 A Cadeira Wassily

A Cadeira Wassily (figura 2) foi desenvolvida pelo designer
Marcel Breuer em 1925. Na ocasido Breuer era docente da es-
cola alema Bauhaus, periodo que foi marcado por uma série de
experimentacdes de materiais e processos. Os méveis desen-
volvidos no periodo deveriam ser dirigidos as necessidades de
uma camada mais ampla da sociedade, além de atenderem os
requisitos da industrializa¢do. (BURDEK, 2006).

Breuer se tornou mestre da oficina de metal na Bauhaus,
uma das mais atuantes, acompanhada da oficina de marce-
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naria. Uma das experimentac¢des mais determinantes para
o design de mobiliario moderno foi o desenvolvimento de
mobilidrio com tubo metalico curvado. Especula-se que foi
altamente influenciado pelas cadeiras Thonet, que também
foram chamadas de Wassily quando comegaram a ser pro-
duzidas, mas tiveram o nome alterado pelo sucesso do pro-
dutor. Entretanto, o uso de aco se mostrou mais Vantajoso
por conta de sua resisténcia e o uso associado a materiais
maleaveis tensionados.

Figura 2: Cadeira Wassily.

(Fonte: COPYRIGHT de Aline Teixeira de Souza, 2013)

Para Fiell (2005) a cadeira Wassily é o modelo mais im-
portante e representativo de Marcel Breuer. H4 um apoio
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total a quem se senta de modo que parega suspenso dentro
de uma estrutura tubular. A complexidade da estrutura foi
assim concebida para proporcionar conforto sem que fosse
necessario recorrer aos materiais disponiveis em 1925 (ma-
deira, molas e crina de cavalo).

Esta cadeira foi revoluciondria no uso dos materiais
(ago tubular dobrado e lona) e métodos de fabricagdo. Ha
quem diga que um guiddo da bicicleta inspirou o uso dos
tubos de ago para a construgdo da cadeira, e ele provou ser
um material apropriado porque ele estava disponivel em
quantidade. O projeto (e todos os méveis de tubos de ago
posteriores) foi tecnologicamente viavel apenas porque o
fabricante alemao de ago Mannesmann tinha recentemen-
te aperfeicoado um processo para fazer tubos de aco sem
costura. Anteriormente, tubos de aco tinham uma costura
soldada, que entraria em colapso quando o tubo foi dobra-
do. (FIELL, 2005).

Apds a Cadeira Wassily foram realizados inimeros ou-
tros testes com os tubos de aco em mobilidrio. Muitos outros
itens de mobilidrio, assim como a Cadeira Wassily, ainda sao
produzidos em série e determinaram a utilizacao do material
e da técnica no design de moéveis, até entdo ndo empregada.

2.3 A Cadeira Cellular

A Cadeira Cellular (figura 3) foi desenvolvida em 2011
pelo designer dinamarqués Mathias Bengtsson. Trata-se de
uma pe¢a com design peculiar pelo modo como foi cons-
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truida. O método de produgdo combina a prototipagem
rapida a uma tecnologia médica. A técnica se sustenta no
principio de regeneragao do tecido 6sseo humano. Ela pos-
sui um desenho exterior pré-programado, entretanto a es-
trutura interior areada, leve e forte ¢ inica. O programa 3D
que simula a regeneracgao do osso e sua capacidade de carga
produz a estrutura da cadeira em resina. A estrutura é pro-
grama para tomar a forma de uma cadeira e as células ge-
ram uma construgéo de carga forte. (CELLULAR..., 2011).

Figura 3: Cadeira Cellular.
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(Fonte: COPYRIGHT de Martin Scott Jupp, 2010)
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2.4 Analise dos atributos das Cadeiras estudadas

A tabela abaixo (tabela 1) mostra uma lista de critérios
estabelecidos por Munari (1998) chamados de ficha de ana-
lise. O autor propos a ficha para que facilitasse a analise
por parte do designer de produtos concorrentes aos seus
em desenvolvimento de modo que suas qualidades e defei-
tos fossem avaliados de modo organizado e claro. A ficha
de analise neste trabalho ndo cumpre o papel para o qual
foi criada, mas tem a funcio de tornar claras as qualidades
dos produtos estudados de modo a evidenciar que o fato
de terem sido criadas a partir do material e do processo
industrial, as pegas ndo tiveram outros atributos de design
prejudicados.

Tabela 1: Ficha de andlise das cadeiras Thonet, Wassily e Cellular

Autor Michel Thonet Marcel Breuer Mathias
Bengtsson
Dimensbes (LxAxP 40X87x45 71,8Lx78,1x71,1 55X60x55

emcm)
. Resina epoxi
Material L A -Atende as
as funcoes Atende as fungoes funcs
ungoes
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Madeira curvadaa | Curvamento de <
< Impresséo 3D -
- vapor —ndo usual | metal - usual nos .
Técnica . ] . RN Usual nos dias
nos dias atuais, dias atuais, vidvel, R
Iy . o atuais e vidvel.
mas viavel muito utilizado.
Custo Baixo Baixo Alto
Embalagem simples, usa simples, usa Complexo
pouco material pouco material
Atende a fungéao Atende a fungéao Atende a fungéao
Funcio declarada “Assentar-se”, “Assentar-se”, “Assentar-se”,
¢ também é objeto | também é objeto | também é objeto
de decoragao de decoragao de decoragao
- < - < Facil manutencao
Facil manutencdo | Facil manutencéo .
. . (Limpeza)
< (Limpeza e (Limpeza e < :
Manutencao L L Ndo necessita
substituicao de substituicdo de bstituicio d
ecas) pecas) substituicao le
P pecas, inquebravel
Atende com Atende com Atende com
Ergonomia conforto a fungdo, | conforto a fungdo, | conforto a fungao,
nao oferecerisco | nao oferecerisco | nao oferece risco
Aco inox polido,
Envernizado, pode nao desgasta <
com o tempo.As | Nédo desgasta com
Acabamento desgastar com o
partes em couro o tempo.
tempo
desgastam com o
tempo.
Facil de deslocar, | Facil de deslocar, IR um
- bloco grande, é
Manuseabilidade produto produto
p P extremamente
desmontadvel. desmontavel. leve
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parte do publico

Durabilidade alta alta alta
As partes do As partes do As partes do
Estética objeto formam um | objeto formam um | objeto formam um
todo coerente. todo coerente. todo coerente.
Aceitacao por Muito aceito Muito aceito Em

experimentagao

Funcionalidade

Funciona bem

Funciona bem

Funciona bem

Originalidade do

design Original Original Original
Novida!de o Novo Novo Novo
design
Consideracoes finais

O estudo demonstra que a premissa projetual a partir
dos materiais e processos industriais ndo prejudica os atri-
butos do design do produto e pode com sucesso ser o fator
de originalidade e novidade no produto.

Mesmo que essa ndo seja a premissa do projeto reco-
menda-se que a materializacdo do produto nao seja feita de
forma separada do projeto. Ela deve fazer parte do processo
de design. Esse é o modo de garantir que objeto nao vai re-
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ceber apéndices indesejados. E muito frustrante para o de-
signer ver seu trabalho de criagdo se transformar em algo
diferente do que havia proposto ou mesmo ter que armaze-
nar a ideia na gaveta por conta de seu desconhecimento a
respeito de processos produtivos.

O conhecimento a respeito da matéria e das técnicas
construtivas, ao contrario do que se imagina, da mais liber-
dade a criagao diante da certeza da viabilizagio das ideias.
Além disso, para que o designer possa ter sua atividade
profissional respeitada e reconhecida no mercado de tra-
balho deve assumir suas responsabilidades e demonstrar
conhecimento em sua funcao.
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ste artigo discorre sobre a comunicagdo visual dos

rétulos e propagandas das cervejas brasileiras sob

o prisma do uso da figura feminina como elemento
simbolico. Tem-se analisado as imagens dos rdtulos, desde
sua primeira aparicdo no mercado nacional, e as princi-
pais campanhas publicitarias que utilizam cartazes como
suporte comunicacional. Para tanto, além da pesquisa em-
pirica, estao sendo empregados questiondrios com consu-
midores de cerveja e revisdo bibliografica com autores que
discutem publicidade, cultura e discurso de género. O que
estudamos nesta presente pesquisa de Iniciagdo Cientifica
é, especificamente, a marca Brahma, um dos principais
anunciantes no Pais e exemplo consideravel de producao
de anuncios a partir de clichés de género, adotando autores
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como Goffman, Morin, Cheskin e Sabat. A publicidade va-
le-se de clichés para ser constituida pois objetiva a comple-
ta aceitacao e compreensdo do receptor. Estes ndo devem
ser observados como simples reducionismos; os estereoti-
pos sdo percepgdes que ja foram incorporadas pela cultura
como sendo reais e, ainda que deixem de revelar muitos
atributos, fazem parte de uma entendimento coletivo que
se torna massa de trabalho para a publicidade.

Desenvolvimento do trabalho

Segundo pesquisas de STREHLAU (2012, p.55), a cer-
veja é a bebida alcodlica mais antiga do mundo, criada ha
mais de cinco mil anos por egipcios e sumérios, “a mais
antiga fabrica de cerveja foi encontrada em uma escavagao
no Egito, produzia varios tipos de cerveja, nessa época ela
era escura e forte, substituindo muitas vezes a agua”. O
tempo passou, a cerveja clareou e foi se tornando cada vez
mais leve e apreciada por pessoas de diversos paises. Se-
gundo o site Cervejas do mundo', a cerveja foi introduzida
no Pais em aproximadamente 1836, onde surgiu o primeiro
anuncio de fabrica¢ao da bebida que dizia o seguinte: “Na
Rua Matacavalos, numero 90, e Rua Direita ndmero 86, da
Cervejaria Brazileira, vende-se cerveja, bebida acolhida
favoravelmente e muito procurada. Essa saudavel bebida
redine a barateza a um sabor agradavel e a propriedade de
conservar-se por muito tempo”.

1 CERVEJAS DO MUNDO. Disponivel em <http://www.
cervejasdomundo.com/Brasil.htm> Acesso em 3 de dez. 2012.
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No Brasil, é a bebida alcodlica mais consumida? por ho-
mens e mulheres, abarcando cerca de 61% dos bebedores.
Pelas cifras envolvidas, temos um mercado atual bastante
competitivo, podendo ser dividido em trés setores: as gran-
des empresas, as microempresas e as cervejarias artesanais
que sdo bastante numerosas, porém, locais (STREHLAU,
2012, p. 64). De acordo com o site do Sindicerv (Sindica-
to Nacional da Industria da Cerveja), o Brasil esta entre
0s quatro maiores fabricantes de cerveja do mundo, com
um volume anual de cerca de 10,34 bilhoes de litros, sendo
responsaveis por um faturamento de aproximadamente R$
25,8 bilhoes, dados estes de 2007.

Desde as primeiras marcas de cerveja comercializa-
das no Brasil, como a cerveja Ritter (registrada em 1976),
observa-se que os produtos de comunicagdo visual sempre
se arvoraram nos chamados esteredtipos culturais brasi-
leiros. A publicidade vale-se de clichés para ser constituida
pois objetiva a completa aceitagdo e compreensao do recep-
tor. Os clichés ndo devem ser observados como simples re-
ducionismos; os esteredtipos sdo percep¢des que ja foram
incorporadas pela cultura como sendo reais e, ainda que
deixem de revelar muitos atributos e trabalhem com con-
ceitos rasos e por vezes sem comprovacdo, fazem parte de
um entendimento coletivo que se torna massa de trabalho
para a publicidade.

2 CERVEJAS DO MUNDO. Disponivel em <http://www.
cervejasdomundo.com/Brasil.htm> Acesso em 3 de dez. 2012.
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Assim, a perpetuagdo dos modos de conhecimento e ver-
dades estabelecidas obedece a processos culturais de repro-
dug¢ao: uma cultura produz modos de conhecimento entre os
homens dessa cultura, os quais, através do seu modo de co-
nhecimento, reproduzem a cultura que produz esses modos
de conhecimento. As crengas que se impdem sdo fortalecidas
pela fé que suscitaram. Assim, ndo somente os conhecimen-
tos, mas as estruturas e os modos que determinam a invari-
ancia dos conhecimentos (MORIN, 2002, p. 31-32).

Nas propagandas brasileiras de cerveja no geral, perce-
be-se claramente a existéncia do machismo, da submissiao
da mulher, onde esta ¢ vista como objeto de uso, e isto ndo
¢ de hoje:

A relagao de dominagdo e subordinagao existente entre
homens e mulheres foi construida historicamente, deixan-
do claro que os homens sao possuidores da razao, forca e
inteligéncia, enquanto as mulheres nesta relagiao de subor-
dinadas sao movidas por sentimentos, sdo sensiveis (FREI-
TAS, BECK, 2009, p. 168).

As criagoes publicitarias que se diferenciam por evitarem
o uso dos estere6tipos comumente ligados ao marketing cer-
vejeiro ainda sao escassas. Para o especialista em valor de
marca, José Roberto Martins, e segundo o site “pagina do
enock”, as empresas ‘rasgam’ dinheiro por ndo investir em
anuncios diferentes: “No Brasil, infelizmente, mulheres se-
minuas, praia e futebol significam cervejas baratas. Ainda
nao surgiu no Brasil nenhuma agéncia de propaganda com
uma linha de comunicagdo inovadora, com comerciais inte-



Rumos da Pesquisa no Design Contemporéaneo: Insercdo Social

ligentes, alegres e sem apelagio. Até que isso ocorra, é aguen-
tarmos essa apelagdo e gastanca que poderia ser direcionada
para produtos melhores e inovadores”, diz.

Ao olharmos de uma forma mais critica para os primei-
ros rétulos, andincios antigos e atuais da cerveja Brahma,
vemos que a mulher esta totalmente atrelada a cerveja po-
pular e seu tipo de publicidade machista. Ja no primeiro
rétulo da cerveja, de 1888, (fig. 1) vemos a presenga femi-
nina rodeada de flores de lupulo em uma pose delicada e
sensual, envolvida pelas cores vermelho, branco e amarelo.

Figura 1: Primeiro rétulo da cerveja Brahma (1888).

Mmmnwm

de

< CERVEJA

RIO DE JANEIRO

(Retir. de <barbebidaepropaganda.wordpress.com/tag/brahma/> Acesso em 5 jun. 2013).

O rotulo da cerveja Cavaleira, registrada em 23 de de-
zembro de 1912 pela Cervejaria Brahma (fig. 2), é composto
com a imagem principal de uma mulher em cima de uma
garrafa como se esta fosse um cavalo, segurando uma ca-
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neca de cerveja, e de expressdo tranquila, a mulher esta
com um vestido, mostrando ombros e pernas, o que nao
era muito comum pra época onde o codigo de moda exigia
roupas mais comportadas. Ainda antes, em 1901, a cerve-
jaria langou um cartaz de propaganda (fig. 3) com a ima-
gem de quatro mulheres, uma delas em um barco a vela
divulgando a cerveja, esta moga estd menos vestida que as
outras, com aparéncia diferenciada, com expressdo de su-
perioridade, enquanto as outras, no tablado, a olham com
ar de inveja, pensando, talvez, que seria uma boa ideia esta-
rem ali também, talvez vestidas da mesma forma.

Figura 2: Rétulo da cerveja Brahma de 1912.

(Retirado de <http://grandecervejeiro.blogspot.com.br/2010/05/0-primeiro-da-brahma-cerveja-
pilsener.html> Acesso em 6 jun. 2013)
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Figura 3: Cartaz de propaganda de 1901.

(Acesso em 6 jun. 2013. Retirado de <http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-483082376-placa-
decorativa-cerveja-brahma-rotulos-antigos-vintage-__JM>)

Em 1908, segundo a fan page oficial da Brahma, du-
rante a comemoragio aos 100 anos de abertura dos portos
brasileiros, a cervejaria recebeu medalha de ouro e langou
cartazes de divulgacao onde mais uma vez a presenga fe-
minina era o centro da aten¢do. Em um deles (fig. 4) ha a
imagem de uma mulher, do busto pra cima, com vestimen-
tas da época, elegante, e cercada dos nomes das cervejas
que a cervejaria fez até entdo, além do nome da cervejaria
em destaque e da cidade, Rio de Janeiro. No outro cartaz,
da Brahma Porter (fig. 5), ha duas mulheres, uma de pé
servindo a outra que esta sentada, ambas alegres. Nesses
dois cartazes as mulheres estiao vestidas socialmente, com
bastantes pecas de roupas, talvez para demonstrar formali-
dade e elegéincia pelas comemoragdes.

77


http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-483082376-placa-decorativa-cerveja-brahma-rotulos-antigos-vintage-_JM
http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-483082376-placa-decorativa-cerveja-brahma-rotulos-antigos-vintage-_JM

78

Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Insercao Social

Figuras 4 e 5: Cartazes de 1908.
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(Acesso em 4 mai. 2013. Retirado de <https://www.facebook.com/photo.php?fhid=488741897820
045&set=exp.488741881153380.unitary&type=1&theater>)

Dois anos apos esse cartaz, a empresa langou outro na
mesma linguagem (fig. 6), com duas mulheres novamente
bem vestidas, sorrindo e se servindo, nota-se que elas estdo
pegando mais do que um copo, o que indica que irdo ser-
vir outras pessoas; hd folhas e representagdes de cevada em
volta da imagem e o nome da cervejaria a cima dela.
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Figura 6: Cartaz da década de 1910.

(Acesso em 30 jul. 2013. Retirado de <http://1.bp.blogspot.com/-CYEQAhzHxos/TeOVKP7m371/
AAAAAAAAAIG/WCC_Rcoling/s1600/305710812.jpg>)

Trinta anos se passaram desde a criagdo oficial da mar-
ca, e em 1918, para comemorar a data, a Brahma langou ou-
tro cartaz com a imagem de uma mulher (fig. 7), segurando
um copo da cerveja, bem vestida, sorrindo, mostrando ape-
nas rosto e canelas, e a data sobreposta no vestido dela, com
uma tipografia mais leve, ao contrario do titulo “Brahma”,
em caixa-alta. Ao fundo, pode-se ver a cidade com énfase
em uma suposta fabrica que seria a cervejaria, e o facebook
da Brahma diz sobre a data que “o mundo continuava dan-
do passos largos rumo ao progresso e a Brahma chegava
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a trés décadas de vida, bela e elegante como sempre” KX, e
em 1965, sdo langados calendarios, onde ainda explicam
que foram para as “primeiras revendas Brahma, compos-
tas por antigos funciondrios da empresa”. Neste calendario,
ja podemos ver claramente que impuseram que a mulher
deve servir o homem, pois esta esta literalmente servindo
cerveja a um homem, ambos sorrindo, ela olhando para o
publico e ele para seu copo, além disso, nota-se que a mu-
lher aparece de canto, como figura secunddria, esta toda
maquiada para ser bonita, enquanto o homem esta de cara
limpa. “O privilégio ¢ invisivel. Para o homem, sé é pos-
sivel ver o privilégio se houver empatia”, diz a fotdgrafa e
“blogueira” do site “Papo de homem”, Claudia Regina em
sua ultima publicagdo sobre preconceito contra mulher (em
22/05/2013).

Figura 7: Cartaz de 1918.

(Acesso em 4 mai. 2013. Retirado de <https://www.facebook.com/photo.php?fbid=4152938384981
85&set=5.286118948131169&type=1&theater>)
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Vemos claramente na figura 8 que mulher estd servin-
do o homem, além de estar também nos padrdes de beleza
estabelecidos na época, usando vestido, maquiagem, ade-
recos e esta feliz por estar na funcao de garconete. Nota-se
que os homens também estdo o padrao, com cabelos cur-
tos, barbas feitas e usando roupas elegantes (ternos).

Percebe-se que a publicidade vem criando um senso co-
mum sobre a sociedade ha muito tempo. Hoje, ja ndo se
pensa mais no mal que certas propagandas de cerveja ditas
como machistas vém causando, pois ja acham normal ve-
rem a exibi¢do do corpo feminino das mesmas (fig. 9).

Figura 8: Cartaz de 1957. Figura 9: Cartaz de 2005.

...a aqui estd
o melhor da festa!

Amigss pRUIm... | piviige dm gue
ssriam o delicins Drabma Chowsl

(Retirados de <http://blogs.estadao.com.br/reclames-do-estadao/2010/07/25/0-melhor-da-
festa/> Acesso em 30 jun. 2013)

81



82

Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Insercdo Social

Em uma propaganda da marca Skol, vemos que o ho-
mem vai a festas, quando é chamado por seus amigos, como
se fosse ir para uma guerra, enquanto sua mulher, dona de
casa, fica esperando-o, podendo estar sendo traida, como
mostra o video’, além disso, a propaganda talvez tenha
ofendido pessoas que realmente foram, ou tiveram pessoas
proximas que tiveram que ir para uma guerra. No ano de
1968, ainda com lancamento de calenddrios, a cervejaria
Brahma comegou a publicar imagens mais similares com
as que vemos hoje, e portanto, comum para nés, sem nada
“anormal” para um primeiro olhar. Vemos em um desses
calendarios a imagem de uma moca deitada na praia, de
biquini, segurando a cerveja como nos outros casos ante-
riormente citados, comendo um sanduiche, e sendo os seus
seios o centro da imagem. A moga esta sorrindo, usando
magquiagens, como batom, blush, sombra, mascara para ci-
lios, etc, além de ser loira, branca, ter olhos claros, cabelo
alisado e ajeitado, e ser magra*. Segundo Cruz (2008, p.1),
“quando uma mulher expde seu corpo nas propagandas ele
esta repleto de significados e valores que precisam ser ana-
lisados com referéncia a quem eles estdo de fato favorecen-
do com a sua exposi¢io”.

Constroi-se com o tempo um senso comum que faz par-

3 Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?feature=player_
embedded&v=5Ww5Q9gPxno> Acesso em 05 jun. 2013

4 Imagem disponivel em http://blogostoso.wordpress.com/tag/
cerveja/ Acesso em 7 jun. 2013
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te da cultura de cada local, regido ou pais. As propagandas,
rétulos e outros andncios da cerveja aqui analisada estao
voltadas e ligadas na cultura popular, ou cultura de mas-
sa do Brasil. Em um cartaz de 1980 da Brahma Beer para
exportagdo imagens totalmente veiculadas ao nosso senso
comum, ao que foi ensinado para todos o que é o Brasil. Ha
uma mulher magra, com seios e nadegas medianos, cabelos
negros, pele bronzeada, parda, hd jogadores de futebol ao
fundo, uma praia que seria do Rio de Janeiro, pois tem o
Pao-de-agtcar ao fundo, as Cataratas do Iguacu no fundo
ao lado direito, ha também um casal heterossexual, jovem,
feliz e apaixonado mais a frente; e no primeiro plano ha
ainda uma arara, flores, e claro, uma garrafa suada da cer-
veja’. Sobre isso, pode-se dizer que “a cultura de massa é
uma cultura que constitui um corpo de simbolos, mitos e
imagens concernentes a vida pratica e a vida imagindria,
um sistema de projegoes e de identificagdes especificas. Ela
se acrescenta a cultura nacional, a cultura humanista, a
cultura religiosa, e entra em concorréncia com estas cultu-
ras” (MORIN, 1969, p.15).

Com o passar dos anos a industria cervejeira foi “des-
pindo” a mulher, a0 mesmo tempo em que a enchia de ma-
quiagem e silicones, fazendo com que a vejamos como um
corpo sem cérebro. Desta forma, fomos influenciados por

5 Disponivel em https://www.facebook.com/photo.php?fbid=47369
74993244858 set=5.377733682289681&type=1&theater Acesso em 05
jun. 2013
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uma ideia, mesmo sem consumir o produto. Muitas vezes
e até diariamente nos somos obrigados a passar por rituais
para sermos considerados homens ou mulheres de verdade,
pelos outros e até mesmo por nds, ja que fomos ensinados
a agir desta maneira. A diferenca é que a imagem e o corpo
da mulher foram banalizados, e sdo vistas, como dito ante-
riormente, como objeto, ja 0 homem, mesmo com a exibi-
¢do do seu corpo, ainda € visto como superior, como lider.

A cerveja por ela mesma nio cria no imaginario social
um poder de venda, é necessario ela esta associada a outros
valores (atribuidos nesse caso a mulher) para se tornar um
objeto de desejo e consumo. Aparecendo ao lado de objetos
de consumo, os corpos femininos prometem um paraiso
erdtico, em suma, sio, para nos, os representantes genéri-
cos do que é desejavel. (CRUZ, 2008, pag 11)

Vemos que a midia exerce forte poder de influéncia so-
bre a populagdo e no senso comum, e esperasse que o CO-
NAR ou o governo, tomem providéncias para extinguir
essa violéncia simbdlica de género que vemos todos os dias
a qualquer hora na TV aberta.

Consideracoes finais

Percebe-se que a comunicagdo visual das cervejas no
geral, fundem a imagem da mulher com o produto através
de qualidades em comum (CRUZ, 2008, pag 12), dessa for-
ma fica clara a existéncia da violéncia simbdélica de género,
onde nao existe igualdade ainda hoje.
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A marca analisada em questdo ndo fica de fora como
visto nas andlises de algumas imagens. A respeito dessa
desigualdade de género, Scott (2005, pag 17) diz que as pes-
soas devem ser avaliadas por elas mesmas, e “ndo por ca-
racteristicas de grupos que se encaixariam. Somente dessa
forma ¢ possivel existir igualdade. Por outro lado, diz-se
que os individuos s6 terdo igualdade quando os grupos que
sao classificados também tiverem igualdade”. Concluimos
que as mulheres, mesmo consumidoras, sdo vistas como
objeto de consumo, e de tanto vermos estas imagens em
propagandas, as mesmas entraram em senso comum, nao
sendo vistas criticamente pelos consumidores.
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o mundo contemporaneo, os objetos sdo vistos além

de sua funcdo utilitaria, sendo indiscutivel o papel

que a emogao representa na forma como o consumi-
dor se relaciona com o artefato. O objeto transforma-se em
portador de significados simbdlicos que promovem a iden-
tificagdo social do individuo. Seu valor simbdlico transcen-
de a estética, a qualidade, a funcionalidade, a usabilidade.
Aaker (2011) pondera sobre a relevincia da marca, as estra-
tégias adotadas buscam inovagdes que alterem significati-
vamente as dire¢des do mercado.

O design, enquanto um processo intencional de cons-
trucao do objeto possibilita o desenvolvimento de um pro-
duto que evoca sentimentos em seus consumidores, reves-
tindo o mesmo de um sentido. O design emocional torna-se
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indispensavel para a gestdo da marca, permitindo a criagao
de uma linguagem sensorial e sentimental conectada com
os desejos do usuario, como acontece com a marca Melissa.
“0 branding eficaz tem a ver com as emogdes que o design
gera” (GOBE, 2010, p. 38).

Melissa é um objeto de desejo, uma “lovemark” (RO-
BERTS, 2005). A proposta da sua fungio vai além do ves-
tir os pés. O posicionamento “Melissa cria sonhos que ela
transforma em plastico™, representa a personalidade da
marca e sintetiza o relacionamento afetivo com suas fas, as
“Melisseiras”, constituindo uma comunidade que compar-
tilha valores, aspiracdes e sentimentos.

A discussdo proposta no presente artigo, do ponto de
vista metodoldgico, baseou-se em levantamento bibliogra-
fico e documental sobre o tema foram utilizados os Aaker
(2011), Damasio (2004/2007), Ellwood (2002), Jordan
(2000), Gobé (2002;2010), Niemeyer (2008), Norman (2008)
e Wheeler (2008) que fundamentam a construgio tedrica
que estuda a relagdo do design emocional, a construcgio de
marca e a Melissa.

Branding: personalidade e identidade

A marca exerce um importante papel na vida do consu-
midor, representando um canal de interacdo, de expressao

1 http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm - Acesso 13 de
novembro de 2012. Traducao do autor.
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de sua personalidade e partilha de valores. “A marca é uma
conexdo simbolica e afetiva estabelecida entre uma organi-
zagdo, sua oferta material, intangivel, aspiracional e as pes-
soas para as quais se destina” (PEREZ, 2004, p.10). Os ele-
mentos que representam e expressam sua identidade, como
logo, design, forma, estética, comunicagéo, alinhados em um
discurso unico, estabelecem a relagdo marca e consumidor.

Os valores tangiveis e intangiveis de uma marca sdo re-
sultantes das percepg¢des dos consumidores sobre as mes-
mas e sobre as pessoas que as usam, assim como pela sua
propria existéncia. A relagdo identitaria entre objeto de
desejo e consumidor, faz-se presente pela personalidade e
imagem da marca, possibilitando uma percepgao por parte
do usudrio de que os atributos, funcionais ou emocionais,
que se aspira estdo associados a marca almejada.

A personalidade da marca é conhecida de acordo com
sua identidade e discurso corporativo, relacionada a seus
atributos enquanto objeto e explorada pelo composto pro-
mocional (KAPFERER, 2003). A imagem da marca é for-
mulada pela percepg¢ao do usudrio dos elementos tangiveis
e intangiveis que compdem sua personalidade e identidade,
no territdério dos significados e envolve valores, atitudes e
experiéncias. Wheeler (2008) argumenta que “A estratégia
de marca eficaz proporciona uma ideia central unificadora
ao redor da qual sdo alinhados todos os comportamentos,
as agoes e as comunicagdes.” (WHEELER, 2008, p.44)

Branding refere-se ao gerenciamento estratégico da
marca. Um conjunto de “agdes que levam as marcas além
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de sua natureza econdmica, passando a fazer parte da cul-
tura e influenciando a vida das pessoas” (MARTINS, 2006,
p-8). A marca deve almejar alcangar o nivel da paixao, uma
ligacao psicolégica profunda e intensa com o consumidor
que promova lealdade comportamental, senso de comuni-
dade, pertencimento e engajamento, criando lagos afetivos.
Uma marca emocional se comunica com o consumidor no
nivel dos sentidos e das emocodes, estruturando uma cone-
xdo profunda e duradoura.

Design: do racional ao emocional

A atividade de design, como constru¢io de artefatos
remota a pré-histdria, quando os homens deram forma e
fungado as pedras. O design foi evoluindo juntamente com
a sociedade e com a revolugao industrial se separou do ar-
tesanato, das artes e da engenharia. Tornou-se projeto in-
dustrial, onde a fabrica¢ido em linha, sob a tutela de: “a for-
ma segue a fung¢do” orientada pela Bauhaus, era uma das
premissas para ser design. Mas a sociedade continua em
constante evolucao e o design deve acompanha-la.

Nio se deve mais associar o design apenas a industria, a
produgdo massificada. Nao é apenas o design pela estética e
estilo. Design, em uma sociedade dindmica, p6s-industrial,
deve se reposicionar e mostrar que nio ¢ apenas o projeto
de coisas, mas um projeto pelas coisas, para as pessoas.

A defini¢ao do ICSID - International Council of Socie-
ties of Industrial Design - sobre design mostra essa evo-
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lugdo, ao dizer que: “Design é uma atividade criativa, que
estabelece qualidades multifacetas aos objetos, processos,
servicos e seus sistemas, em todo seu ciclo de vida™ e ao
detalhar sobre as tarefas, o ICSID relaciona design com o
desenvolvimento de beneficios para a humanidade, a ma-
nutencdo de culturas locais, melhoria da sustentabilidade,
dar aos produtos, servigos, processos sentido (semidticos) e
estéticos apropriados a sua complexidade. Manzini (1990)
apresenta que o projetar do design, neste novo mundo que
ele chama de fluido, complexo, imprevisivel e instavel, deve
ir além do produto e integrar as pessoas aos produtos. Deve
proporcionar novas relacdes entre pessoa e o objeto, gerar
novos sentidos. Em 1996, Moles articulava que a evolu¢ao
da sociedade pés-industrial para a imaterial e que ao mu-
dar do meio fisico para o digital, ou para o imaterial, dever-
-se-ia repensar o que iria se projetar.

A partir dessas defini¢des, percebe-se que o objeto, que
até entdo era a principal preocupagio do designer passa a
ser secundario e o usudrio se torna um dos focos princi-
pais do projeto. Onde esse usudrio esta inserido, como ele
se relaciona com seus pares, quais sdo os aspectos da sua
sociedade e o valor que o produto terd para ele devem ser
considerados no novo cendrio do design. E design também
é compreendido como o que visa criar o sentido, as relagdes
com o que ¢ projetado em uma sociedade complexa.

2 http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm - Acesso 13 de
novembro de 2012. Traducao do autor.
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O nosso cotidiano ¢ intermediado por objetos elaborados
pelo design enquanto técnica projetual. A fun¢do do objeto,
segundo Lobach (2001), baseia-se na forma como o indivi-
duo se relaciona com o artefato: a estética, situada no nivel
dos sentidos; a pratica, representada pelo nivel organico cor-
poral e a simbdlica, localizada no nivel psiquico social.

O design ¢ a visualizagdo criativa e sistematica dos pro-
cessos de interagdo e das mensagens de diferentes atores
sociais; das diferentes fung¢des de objetos de uso e sua ade-
quacdo as necessidades dos usudrios ou aos efeitos sobre os
receptores. (SCHNEIDER,2010, p.199)

Para a construgao do artefato pela 6tica do design emo-
cional, a funcdo simbolica define a experiéncia entre usu-
ario e produto, que também fundamenta o consumo do
objeto de desejo.

Entende-se pela expressio product experience todo o
conteudo afetivo eliciado pela interagdo entre usudrio e
produto, incluindo o grau em que os sentidos sdo gratifica-
dos (experiéncia estética), o significado atribuido ao produ-
to (experiéncia de significado) e os sentimentos e emogdes
despertados (experiéncia emocional). (HEKKERT, 2006,
citado por TONETTO; CAMPELO, 2011, p.133)

A atividade do design nédo estd na produgdo e distri-
bui¢do dos objetos, mas nos efeitos que esses causam nas
pessoas. “O design é um processo cujo ponto central é a
intenc¢do de transformar uma realidade existente em uma
realidade desejada” (FRASCARA, 1998, p.19).

Segundo Jordan (2000), além de atributos racionais como
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fun¢ao e usabilidade, o objeto deve ser agradavel, propor-
cionando prazer e gerando emogdes positivas ao usudrio. A
agradabilidade fundamenta-se em quatro prazeres, o fisiolo-
gico relacionado ao corpo e aos sentidos; o social, derivado
da relagdo entre as pessoas; o psicoldgico oriundo das rea-
¢bes emocionais e cognitivas, e o ideoldgico que provém de
crengas, valores, gostos e aspira¢des pessoais.

Produtos projetados considerando apenas o aspecto es-
tético, a usabilidade e a funcionalidade nao satisfazem as
aspiragdes do usudario. Segundo Niemeyer (2008, p.52), “o
que o produto diz para o usudrio e o que o usudrio fala de
si por meio dele, torna-se o verdadeiro sentido das relagdes
sujeito e objeto”.

Para contextualizar o papel mediador do design, a autora
propde o design atitudinal, expressdo presente no espectro
do Design & Emocao. “O foco do design atitudinal é a intera-
¢do da eficiéncia com a significagio, com as qualidades mais
hedonistas dos produtos, em que as experiéncias positivas e
prazerosas sao fins em si mesmas” (NIEMEYER, 2008, p.55).

O conceito de design emocional desenvolvido por Nor-
man (2004) complementa a ideia de Niemeyer (2008). Para
Norman (2004) existem trés niveis no design emocional que
referenciam tipos diferentes de relacionamentos entre usud-
rio e objeto, sdo eles o visceral, o comportamental e o reflexi-
vo. Segundo o autor, o relacionamento entre objeto e usudrio
envolve um componente cognitivo, para atribuir significado,
e afetivo, para atribuir valor. Ellwood (2002) reforca que as
estratégias de gestdo de marca procuram maximizar os be-
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neficios da marca a partir das experiéncias de consumo e das
relagdes emocionais do consumidor com a marca.

O design visceral é associado a aparéncia, a forma fisi-
ca, ao estimulo sensorial, ao potencial de atragiao do objeto,
sendo responsavel pela primeira impressao em relagdo ao
produto. O design comportamental envolve aspectos rela-
cionados a fungao, performance, usabilidade e as expecta-
tivas de desempenho, afetando diretamente a experiéncia
com o produto. O design reflexivo inclui o significado e a
valoragdo do objeto. Permite o desenvolvimento de uma re-
lagdo afetiva com o objeto, memdrias, sentimentos e emo-
¢oes sao evocadas durante a experiéncia de consumo. A
cultura, as vivéncias e particularidades do usudrio influen-
ciam nesta relagao.

A fun¢do do design seria, entdo, somar atributos na
pratica projetual que auxiliem de forma positiva durante
a experiéncia de consumo. Desta forma, o design emocio-
nal torna-se estratégico, pois referencia possibilidades ino-
vadoras para o suprimento das necessidades e desejos dos
usudrios, reconhecendo que os objetos tém competéncia
emocional e que o projeto pode atuar na modera¢ao das
experiéncias estética, afetiva e de significado entre artefa-
tos e usuarios (TONETTO; CAMPELO, 2011).

A nogdo de que os objetos sio emocionalmente compe-
tentes é muito importante para o design, “pois comprova que
0s objetos ndo apenas promovem e mediam grande parte das
experiéncias e agdes cotidianas, como estabelecem relacdes
emocionais e lagos afetivos” (DAMAZIO, 2006, p.2).
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Melissa Plastic Dreams

Em 1979, a industria gaicha Grendene langou no mer-
cado a marca de calgcados plasticos Melissa. O primeiro mo-
delo, denominado “Aranha”, foi inspirado pelas sandalias
de plastico utilizadas por pescadores na Riviera Francesa,
conhecidas como Fisherman.

Inovagdo permeia a trajetdria mercadoldgica de Melis-
sa, para posicionar e consolidar o calcado de plastico como
acessOrio que confere a consumidora uma aura “jovem,
consciente, despojada, irreverente, democratica e doce-
mente subversiva™, a marca adota como filosofia a criacio
de produtos diferenciados, conceituados pelas tendéncias e
comportamento cultural, permeados pelas dreas do design
de produto, artes plasticas, arquitetura e moda.

No Brasil, Melissa foi a primeira a fazer merchandising
em novela (Dancin Days, 1979), firmar parcerias com esti-
listas famosos, como Jean Paul Gaultier e Thierry Mugler, e
marcar presenga nos desfiles prét-a-porter de Paris (1983).
Entre 1981 a 1998, a marca se consolidou no mercado nacio-
nal lancando uma multiplicidade de modelos. Entre 1998 e
2002, identifica-se uma mudanca na identidade da marca,
alicercada pelo branding, sendo reposicionada de cal¢ado
utilitdrio para acessorio fashion. Melissa se torna icone na
Moda e item colecionavel para suas fas “Melisseiras”, como
se autodenominam as consumidoras da marca.

Presen¢a constante nas semanas de Moda nacionais, a
partir do novo posicionamento, em 2004, a marca participa
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da exposi¢do “Brasil 40°” em Londres, iniciando seu pro-
cesso de internacionaliza¢do. Para comemorar os 25 anos
da marca, a exposi¢do “Plastic.o.rama Made in Brazil” é
promovida com interpretacdes pessoais de varios profissio-
nais consagrados do classico modelo “Aranha”.

Em 2005, inaugura a Galeria Melissa, localizada na re-
gido luxuosa de Sao Paulo, a rua Oscar Freire. Um espago
multimidia que representa o universo da marca, os mode-
los dos cal¢ados sao exibidos como objetos de arte em ex-
posigdes com tematicas relacionadas ao design, a fotogra-
fia, as artes, a moda e a tecnologia.

No intuito de permitir a imersdo na personalidade da
marca, a0 “Mundo Melissa”, em 2009, é lancada a Revista
Plastic Dreams. Cole¢des dos calcados e tendéncias da moda
sao apresentadas mescladas com referéncias culturais e com-
portamentais, produzindo conteudo e informagao as fas.

Os 30 anos da marca foram celebrados com o livro Plas-
tic Dreams, e a Mostra de sua historia “MelissaEU”. A obra
literaria é referéncia sobre o design em pldstico, Melissa foi
a marca curadora e destaque com os modelos Ultra Coral, e
as cocrigoes dos consagrados designers Campana e Karim
Rashid, e da arquiteta Zaha Hadid.

A representatividade da marca para o design de produto
e para a Moda é simbolizada por sua presenca no livro “Fi-
tfy shoes that changed the word” editado pelo Design Mu-
seum de Londres, com a citagdo dos calcados Anglomania
+ Vivienne Westwood e Zaha Hadid, e pelas parcerias com
artistas consagrados dos segmentos.
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Em 2012, Melissa inaugurou uma Galeria em New York.
No Brasil, executou o projeto itinerante “Melissa Love Spot”,
loja conceito temporaria que permite uma maior aproxi-
macao com suas fas. A estratégia de branding em que se
reconhece fundamentos do design emocional, independen-
te de sua intencionalidade, resultou em uma marca icone e
atemporal, conceituada de produto utilitario para acessdrio
fashion, cultuada e valorizada como objeto de desejo.

Melissa cria sonhos através do design emocional

A marca Melissa ¢ sindnimo de estilo e bom gosto, per-
cebida como um icone cultural e identitdrio de uma comu-
nidade, que estabelece uma experiéncia tinica de consumo,
em todos os niveis dos sentidos. A linguagem sensorial da
marca Melissa se faz presente em atributos como o cheiro
unico e memoravel de “chiclete”, a forma estética inusitada
e colorida do modelo, a textura dos acabamentos explora-
dos no cal¢ado.

O sentimento de pertencimento ao “Mundo Melissa”, o
compartilhamento de valores e desejos, o relacionamento
entre as fas, solidificam o territdrio da marca e significam
o prazer do consumo emocional. Conforme a conceituagao
do design emocional proposta por Norman (2004), avalia-
-se, pela o6tica do nivel visceral, que a estética do produto
Melissa sempre esteve em sincronia com os anseios da con-
sumidora, tornando-se desejada no primeiro contato.

Em relacio ao nivel comportamental, enquanto um cal-
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¢ado de plastico, o produto cumpre sua fungao pratica. A si-
militude da personalidade da fa com a identidade da marca
no 4mbito cognitivo, afetivo e ideoldgico, concretizada em
uma relagdo memoravel e hedonica, enfatiza o nivel refle-
xivo. Redesign de produto, releitura de modelos classicos,
cocriacdes, experimentacdes sdo praticas embasadas pelo
design emocional que renovam o constante interesse em
relagdo a marca Melissa.

O universo simbdlico de Melissa abarca desde seu con-
ceito fashion e unico, a suas cole¢des icOnicas e pontos
de intera¢do com as consumidoras, incitando a emocgio e
o sentimento de pertencimento. A fi ndo compra apenas
uma sandalia de pldstico, mas um conjunto de sensagdes
construidas ao longo da histéria da marca e que ela anseia
por compartilhar socialmente.

Percebe-se, entdo, claramente uma relagdo emocional
revestida de forte significagdo social e impregnada de valo-
res culturais no consumo do produto, tendo o design emo-
cional como o instrumento para a criagio de um objeto de
desejo. Nesse sentido, encontram-se subsidios que podem
ser pensados durante a pratica projetual e explorados pelo
design de produto.

Melissa busca por referéncias emocionais no desenvol-
vimento de seus produtos, possibilitando a criacao de ob-
jetos que contenham representagdes simbdlicas adquiridas
pelo usudrio por meio de sua cultura e identidade, e empre-
gadas em suas relagoes sociais. O bom design hoje se baseia
na premissa de criar conexdes emocionais. Com os sonhos
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plasticos, Melissa provou que ¢ possivel vestir um objeto
de emogdo. A unido entre matéria-prima, tecnologia, arte
e moda por intermédio do design emocional, originou um
objeto de desejo a seus pés.

Consideracoes finais

Este artigo tem como propdsito apresentar o papel do
design emocional para a significacdo de Melissa enquan-
to objeto de desejo. Buscou-se compreender como o design
enquanto técnica de construto projetual de produtos per-
passa pela vertente simbdlica promovendo a conexdo emo-
cional entre usudrio e objeto.

Os conceitos que fundamentam os estudos da area De-
sign & Emoc¢ao foram considerados para investigagdo da
iconicidade marcaria que Melissa representa para suas
tas. Evidencia-se que os projetos fundamentados no de-
sign emocional valorizam o comportamento humano, suas
idiossincrasias, os desejos e necessidades, a cultura e iden-
tidade, e enfatizam a importancia do objeto de se relacio-
nar com o usuario por intermédio da simbolizagio e de seu
potencial afetivo.

Como contribui¢do, a discussiao permeia sobre o as-
pecto de transversalidade do Design, que converge com a
Mercadologia e a Comunicagdo, e a conceituagdo de perso-
nalidade, identidade e imagem de marca, que referenciam
o design de produtos.

A proposta apresenta, assim, possiveis desdobramen-
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tos, apontando estudos mais aprofundados em relacdo a
area do Design & Emogdo, ja que se mostra como impres-

cindivel no que se refere ao posicionamento de marcas em

relagdo ao mercado e o seu publico, enquanto objeto fun-

cional, estético, sensorial e emocional.
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o

cada vez mais notdria a degradagao dos recursos na-

turais existentes no planeta Terra. Desde a Revolugéo

Industrial, a humanidade vem agindo de maneira in-
sustentavel na busca desenfreada pelo crescimento econd-
mico, ditado por modelos econdmicos incoerentes com os
preceitos da sustentabilidade. Neste contexto, é perceptivel
a necessidade de reformular processos, relacdes e condutas
na busca da preservagdo da espécie humana na Terra, uma
vez que o conjunto de intervengdes drasticas no equilibrio
dos sistemas naturais desencadeia uma série de consequén-
cias, a exemplo dos desastres ambientais, que s6 tendem a
piorar, se tornando mais frequentes e devastadores.
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E um cenério que demanda atuacio das varias dreas do
conhecimento e consequentemente dos seus profissionais, a
partir do desenvolvimento de trabalhos que tenham como
objetivo minimizar tais problemas de forma a permitir que
0 crescimento econdmico continue, porém ocorrendo de
forma mais consciente. Em tal processo se insere o design e
suas atividades, uma vez que o mesmo tem um papel ativo
nas empresas para as quais presta servicos e, assim, pode,
nos projetos desenvolvidos, implantar elementos que pro-
piciem a sustentabilidade.

Em resposta as incertezas dos desequilibrios causados
pela relagdo desarmdnica entre o homem e a natureza, o de-
sign grafico apresenta-se como uma ferramenta de grande
auxilio a redugdo de impactos ambientais e na disseminagdo
de uma consciéncia ecologica. Mais que manipulador de ma-
teriais, o designer grafico deve refletir sobre seu papel na so-
ciedade como transmissor de conceitos e mensagens através
de suas criagoes, tendo a possibilidade de se mostrar como
um agente ativo na fomenta¢ao de mudangas.

Para que essa realidade ocorra, faz-se necessario um
maior entendimento acerca do branding, termo usado para
designar o gerenciamento de marcas, e o design grafico sus-
tentavel, uma vez que ambos podem atuar conjuntamente
atendendo ao tripé da sustentabilidade, formado por aspec-
tos ambientais, sociais e econOmicos. Além disto, devem
ser abordadas algumas diretrizes, nas quais os designers
graficos projetem levando em consideragio estes aspectos
sustentaveis, otimizando suas solu¢des e contribuindo na
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redugdo dos impactos ambientais.

Trata-se, portanto, de uma conjuntura que retrata as
possibilidades de a¢do dos designers graficos com foco na
sustentabilidade, o qual determinara o futuro do planeta.
Como hoje o pensamento ecoldgico esta se popularizando,
existe a preocupagao de quebrar os paradigmas e os clichés
de produtos/servigos que se dizem sustentaveis transmitin-
do uma imagem ecologicamente responsavel que nao con-
diz com a realidade.

Outro fator de relevancia é que produtos/servicos que, de
fato sdo sustentaveis, tornam-se um diferencial na constru-
¢do de marcas fortes em um mercado cada vez mais com-
petitivo, pois desenvolve-se um lago, uma transmissao de
mensagens que tém um impacto positivo, sobretudo para o
grande publico e que, consequentemente, promovem uma
mudang¢a na forma de agir e de pensar dos consumidores
de tal marca. Essa é uma realidade passivel de aplicagdo em
pequenas e grandes empresas, uma vez que o design sus-
tentdvel é um imperativo nos dias atuais.

Para compreender o design grafico sustentavel e suas
contribuicdes ambientais, econdmicas e sociais, é preciso
entender melhor o estagio atual do planeta Terra, bem como
os preceitos da sustentabilidade e suas implicacdes para o fu-
turo da humanidade. Neste sentido, o primeiro tépico deste
trabalho desenvolve-se justamente com a inten¢do de abor-
dar o cendrio da sustentabilidade. Por conseguinte, serdo
abordados o papel do design grafico e um novo conceito de
branding, a luz do cendrio da sustentabilidade.
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1. O cenario da Sutentabilidade

Alteragdes drasticas no clima, crescimento demografi-
co rapido, urbanizaciao desenfreada, altos niveis de polui-
¢do, estes sdo elementos que formam o cenario do planeta
nestes ultimos anos. Segundo Dougherty (2011), a huma-
nidade vive em um estado de descompasso ecoldgico, onde
0s recursos sdo cada vez mais consumidos em detrimento
da capacidade em que o planeta é capaz de gerar. Com isso,
os desastres ambientais estdo cada vez mais frequentes e as
situagdes cadticas geradas pela relagao desarmonica entre
o homem e o meio ambiente sdo cada vez mais motivos de
preocupagao mundial.

Na visdao de Capra (2005), as teorias e praticas econdmi-
cas dos modelos econdmicos que regem a sociedade atual sao
insustentaveis, pois a expansao ilimitada num planeta finito
sé pode levar a catastrofe global. Assim, segundo o Relatdrio
Planeta Vivo (WWF, 2012), a demanda por recursos natu-
rais dobrou desde 1966, e atualmente o homem consome o
equivalente a 1,5 planeta para realizar suas atividades. Isso
significa que, se a demanda continuar a crescer neste ritmo,
a humanidade necessitara do equivalente a 2 planetas Terra
até 2030 para atender as demandas anuais (WWE, 2012).

Diante disso, o desenvolvimento sustentavel torna-se um
imperativo nos dias atuais. Os meios de comunicagao veicu-
lam diariamente questdes relativas sustentabilidade. Neste
cendrio, pequenas e grandes empresas come¢am a perceber
que uma situagdo de colapso ecoldgico é ruim para os ne-
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gdcios e tentam propor solugdes ecologicamente corretas na
producio de bens/servicos (DOUGHERTY, 2011).

Em contrapartida, existem organizagdes que se dizem
sustentaveis e se valem de tal apelo ecolégico para vender e
se promover, praticando o que é denominado de greenwa-
shing. Segundo Dahlstrom (2011), o efeito greenwashing
se refere a situagdes em que hd uma diferenca significativa
entre 0s compromissos assumidos e genuinos para a sus-
tentabilidade apresentadas por anunciantes. Ou seja, esta
expressdo se adéqua as empresas que se promovem através
de acoes esporadicas e se tornam alvo de criticas externas,
que apontam a transmissdo de uma mensagem que nao
corresponde a realidade (DOUGHERTY, 2011). Nestes ca-
$0s, a suposta visdo ecoldgica do produto/servigo serve ape-
nas como um adjetivo a mais na busca por consumidores.
Retorna-se, entdo, ao materialismo, a ultrapassada visao de
lucro dos modelos econdmicos atuais.

Para evitar as armadilhas do greenwashing é preciso
perceber a abrangéncia da sustentabilidade. Para isso deve-
-se entender o do Triple bottom line (tripé no qual se apoia
o desenvolvimento sustentavel), formado por aspectos eco-
ndmicos, sociais e ambientais. Elkington (2001) considera
que a sustentabilidade s6 é possivel quando sao levadas em
consideracdo a prosperidade econdmica, a qualidade am-
biental e a justica social, e ainda ressalta que nenhum dos
trés pilares deve ser priorizado ou esquecido. Assim, na vi-
sao de Manzini e Vezzoli (2008, p.31), deve sempre existir
um equilibrio para que nos préximos anos:
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“A humanidade seja capaz de passar de uma sociedade
em que o bem-estar e a saude econdémica, que hoje sdo me-
didos em termos de crescimento da produgéo e do consumo
de matéria-prima, para uma sociedade em que seja possi-
vel viver melhor consumindo (muito) menos e desenvolver
a economia reduzindo a produgdo de produtos materiais”
(MANZINI & VEZZOLI, 2008, p. 31).

Diante do exposto, percebe-se o porqué do conceito de
sustentabilidade estar tao evidente nos dias atuais. No cam-
po do design esta evidéncia é ainda maior, pois sempre deve
existir o interesse em melhorar o modo de produgao, criar
uma experiéncia positiva e construtiva entre o produto e o
usudrio, como também reduzir custos e, consequentemen-
te, aumentar os lucros do cliente. Como o design grafico é
o foco desta pesquisa, o proximo topico revela os aspectos
positivos da aproximacao benéfica entre design grafico e
sustentabilidade.

2. 0 Design Grafico Sustentavel

Conforme Schneider (2010), enquanto area do design
que abrange o projeto e a execuc¢io de superficies graficas
bidimensionais, o design grafico tem como uma de suas
principais fun¢des a tangibilizacao de ideias, de forma gra-
fica. Neste sentido, ha o intuito de traduzir e conceituar
uma mensagem por meio de elementos visuais (NEVES,
2011). Especificando suas dreas de atuagao, o designer gra-
fico pode atuar no projeto e produgdo de embalagens, na
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editoragdo de livros e revistas, na cria¢ao e gestao de mar-
cas e identidades corporativas, entre outras.

Como hoje os produtos/servicos precisam se conectar
com os usuarios criando experiéncias e vinculos com eles,
o design grafico apresenta-se como meio eficiente para isto.
Porém, Consolo (2009), afirma que é necessario compre-
ender este campo do design ndo somente como uma ferra-
menta de mercado, utilizada para uma comunicagio per-
suasiva, mas, também, como um importante sinalizador
cultural. Sobre esta mesma ressalva, Neves (2011) considera
que o design grafico pode ser utilizado como ferramenta de
questionamento e mobilizacdo social, dedicado a difusiao
de ideologias e a busca de melhorias no ambito social.

Como citado anteriormente, a sustentabilidade se apoia
no Triple bottom line e, neste sentido, segundo Dias (2009),
é preciso existir um didlogo permanente para que as trés
dimensdes sejam contempladas de modo a manter a sus-
tentabilidade do sistema global. Entendendo melhor o tri-
pé da sustentabilidade, pode-se dizer que as questdes refe-
rentes a dimensao ambiental dizem respeito aos materiais,
processos e agdes que causam impactos negativos ao meio
ambiente. A esfera econOmica esta associada as perdas ou
ganhos, decorrentes de desperdicios e/ou ma gestao na se-
lecdo de materiais e processos, por exemplo. Por sua vez,
o ambito social contempla todos os esfor¢cos em difundir
ideais, mensagens que priorizem o bem estar social e uma
qualidade de vida melhor para todos, ressaltando que isto
se adéqua a esta e as futuras geragoes.
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Ha poucos anos, quando se falava em sustentabilida-
de e design, era frequente a associa¢do desta unido com a
énfase de produto. Porém, hoje é possivel perceber melhor
as contribui¢des do design grafico no ambito sustentavel.
Esta percepgao vai além da escolha do tipo de papel e de
tinta a serem utilizados. Hoje, além da preocupagdo com
os materiais, o design grafico é um transmissor de concei-
tos e mensagens e certamente pode tornar-se um agente
de mudangas. Sendo assim, através de sua area de atuagio
o designer grafico pode comunicar atitudes sustentaveis e
promover, por exemplo, uma imagem de marca com este
valor agregado.

Diante desta 6tica, Dougherty (2011) aborda, através de
uma analogia simples com um abacate, os trés aspectos da
sustentabilidade atrelada ao design grafico:

“A casca representa o mundo fisico do papel e da im-
pressdo. Essa é a parte 6bvia do design que vemos de ime-
diato: a camada dos materiais. Mas se removermos a casca,
descobriremos a polpa. Esse é o campo da marca e da infor-
magcdo. Todos aqueles materiais da parte externa existem,
na verdade, para informar e transmitir mensagens. No
interior do abacate encontramos o caroco. Ele representa
o desafio central em volta do qual giram todas as mensa-
gens e materiais do design: a efetiva¢do da mudanc¢a (DOU-
GHERTY, 2011, p.17)”.

A figura 1 é a representagdo grafica desta analogia
apresentada por Dougherty (2011). E interessante perceber
como uma analogia aparentemente corriqueira permite
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sentido e torna claro o papel ambiental, econdmico e, prin-
cipalmente, social do design grafico. A forma como o autor
aborda o assunto proporciona margem para o entendimen-
to das infinitas possibilidades de agdes e projetos voltados a
questao sustentavel, ou seja, a um futuro melhor.

Figura 1: Representacdo visual das dimensées do design grafico sustentavel.

Design € mudanga
Design & mensagerr

Design é material

Fonte: adaptado de Dougherty (2011)

Para isto, os habitos dos consumidores e a forma de
criagdo e produgdo de produtos/servicos terdo que passar
por um processo de readequagdo. Neste sentido, as empre-
sas terdo de passar por um processo de reconstrugio de
seus objetivos e valores. Entdo, isto significa que a gestao
de marcas sustentaveis sera fator decisivo para o futuro su-
cesso das organizagdes.

m
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3. O Branding Sustentavel

Esta tematica ecoldgica atual ampliou a visao dos ges-
tores corporativos para uma nova rela¢io com o mercado,
especialmente em relacdo as marcas corporativas. Neste
norte, preservar os recursos naturais se tornou uma garan-
tia da continuidade dos negocios de modo equilibrado, ao
mesmo tempo em que promover um padrdo de qualidade
de vida para os individuos que utilizam ou sdo beneficiados
no mesmo espaco. Para estes, ao desenvolverem imagens
relevantes de marca na era do consumo consciente, os ges-
tores de marca comunicam valores especificos que ultra-
passam meros beneficios do produto (OTTMAN, 1994).

Nesta mesma perspectiva, Dias (2009) considera que
uma marca consolidada, principalmente quando estd asso-
ciada a determinados valores como qualidade, rela¢do po-
sitiva com o meio ambiente, responsabilidade social, entre
outros, ¢ um elemento importante na tomada de decisdo de
compra do consumidor e pode tornar-se ativo as vezes até
mais valorizado que o préprio produto da organizagao.

Desta forma, as empresas descobriram que o merca-
do gerou novas demandas sociais, culturais, econdmicas,
além de garantias ndo somente de matérias primas, bens
ou suprimentos, mas também de outros atributos de valor
sustentavel como qualidade e continuidade que podem ser
utilizados na gestdo e comunicagdo das marcas.

Guimaraes (2007) aponta uma semelhanca conceitual
entre o branding e o desenvolvimento sustentavel. Para ele,
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o branding tem foco no ambito dos negécios com a perspec-
tiva de construir garantias de resultados futuros a partir da
gestao do Brand Equity (o valor corporativo da marca) e,
por sua vez, a sustentabilidade abrange toda a sociedade e
a vida no planeta, propondo também uma perspectiva de
tempo na gestdo dos recursos naturais, humanos e finan-
ceiros. Isto é, ambos trazem a perspectiva tempo para a
gestao dos ativos e surgiram na contemporaneidade como
resposta a problemas e desafios que surgiram ou ficaram
maiores e mais importantes nas ultimas décadas.

Apos o entendimento de que a construcao e o desenvol-
vimento de qualquer marca vai além do seu projeto de iden-
tidade visual e que, de fato, constitui-se como uma repre-
sentagdo de valores e experiéncias comuns a um conjunto
de pessoas, e que o branding é a atividade que se encarrega
da gestdo e constru¢do de lagos e propdsitos entre produto/
servigo e consumidor, percebe-se a importancia da criagao
de marcas e sua gestdo a luz de principios sustentaveis.

Esta assertiva se justifica, porque na visao de Hart (2006),
as empresas sdo hoje as institui¢des mais poderosas do pla-
neta e tem profundo impacto em qualquer segmento da vida
cotidiana da maior da humanidade. Entretanto, o autor enfa-
tiza que no ambiente macroeconomico, o capitalismo global
agora estd diante de uma encruzilhada: sem uma mudanca
significativa, o futuro da globaliza¢do e das corporagdes pa-
rece cada vez mais drido. Para ele, as empresas s sobrevive-
rao se adotarem processos de produciao que, de fato, sejam
sustentaveis e a melhor forma para se manterem na ativa é
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por meio da geragdo de valor sustentavel.

Isso pressupde o desenvolvimento de estratégias que
tragam retorno financeiro para os investidores e que se va-
lham de tecnologia e gestao sustentaveis. Para tanto, as cor-
poracgdes devem investir seus esforcos, principalmente na
base da piraimide econdmica, e se tornar nativas nos paises
em desenvolvimento, o que representa agir de acordo com
as demandas locais (HART, 2006).

Sendo assim, de acordo com Passos (2009) é necessa-
rio adequar o modo de producéo sustentavel ndo somente
aos métodos e processos produtivos, mas a marca em si.
Entdo, ao enveredar por caminhos sustentaveis, as empre-
sas necessitam incorporar valores e diretrizes baseadas no
Triple bottom line, adequando-os ao contexto ao qual estao
inseridas e, da mesma forma reestruturar seus valores em
busca da sustentabilidade.

Este processo é importante na medida em que a cons-
trucdo e gestdo de marcas tem o interesse de diferenciar
empresas, produtos ou servicos. Contudo, se as organiza-
¢Oes tentarem assumir esta nova postura sustentavel, ao
adotar medidas genéricas ou copiarem agodes tidas como
“sustentaveis” por outras organizagdes, suas respectivas
marcas vao comegar a comunicar o mesmo discurso e isso
¢ sinonimo de descrédito (PASSOS, 2009).

Ressaltando esta questdo Gelli (2009) complementa que
o segredo das marcas sustentdveis é perseguir ideias de bai-
xo0 impacto ambiental, porém, com alto impacto sensorial,
diferentemente de uma abordagem convencional ou até
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mesmo realizando um greenwashing.

Nesta abordagem, Gelli (2011) informa que o branding
(integral) se refere a esta associagdo do Triple bottom line
com a esséncia, o DNA das empresas. Para os autores, é um
desafio para as empresas na medida em que elas necessi-
tam conceber produtos/servicos que tenham baixo impac-
to ambiental, mas que possam se traduzir em experiéncias
de valor para os consumidores a partir de sua esséncia. O
autor sintetiza este conceito como evidenciado na figura 2:

Figura 2: Representacdo visual do branding integral.

SOCIAL

ESSENCIA

ECONOMICO AMBIENTAL

Fonte: adaptado de Gelli (2011)

Observa-se, ainda segundo a concepgéo de Gelli (2011),
que essa mudanga demanda que:
“Para que uma empresa possa migrar do paradigma
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atual, que estd no seu limite, para o paradigma futuro, ela
precisa construir uma ponte entre estes dois momentos. E
nessa ponte, para que ela seja sustentavel, os alicerces pre-
cisam ser feitos desta matéria-prima que é a esséncia des-
tas companhias. Cada empresa pensara no futuro em cima
de seus talentos, da sua razao de ser, do seu real proposito
(GELLI, 2011, video).

Uma outra caracteristica importante do branding sus-
tentavel, apontada por Guimaraes (2007) é que este deve
apresentar, de forma constante, uma visdo critica sobre a
gestao e o mercado que seja capaz de inspirar e provocar a
inovagao em todas as atividades da organiza¢ao, de produ-
tos e servicos a relacionamentos, processos e indicadores, o
que garantird a sustentabilidade da empresa.

Finalmente, Dougherty (2011) aponta que a construgao
do branding sustentavel eficaz é construido em trés pilares:

Produtos e programas mais ecoldgicos, nos quais as
empresas demonstrem que compreendem os impactos e
que estdo trabalhando ativamente para reduzi-los, a partir
de uma visao de lideranca;

Valores claramente articulados e uma visdo para a sus-
tentabilidade, nos quais as empresas precisam ter uma
compreensdo das questdes materiais com disposi¢ao para
ir além do atual status quo;

Uma forte campanha de comunicac¢io, que consiste em
encontrar maneiras criativas de transmitir com eficacia as
mensagens ecoldgicas em detrimento do ruido das deman-
das competitivas. Neste caso, a competicdo é entre quem
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tem a visdo mais atraente, lideranca de ideias e valores, e
quem consegue continuar demonstrando solu¢des inova-
doras sustentaveis.

Consideracodes finais

Esta pesquisa se propds a demonstrar as contribuigdes
da unido benéfica entre sustentabilidade e design grafico a
luz do branding, que se apresenta como um leque de opor-
tunidades de intervenc¢oes, que se traduzem na reducio de
impactos ambientais. Além disto, ha o fortalecimento de
marcas que carregam valores intrinsecos e particulares, ao
construir um elo de comunicagdo com consumidores que,
por isso, se tornam adeptos a ela.

Desta forma, fica claro que produtos/servi¢os nao de-
vem perder sua esséncia para se tornarem sustentaveis.
Pelo contrario, o branding sustentavel apresenta-se como
ferramenta para constru¢ido de marcas fortes que se valem
de suas particularidades para propor solugdes ecoldgicas.

Sendo assim, faz-se necessario compreender o contexto,
o consumidor e a esséncia das marcas para propor solu¢des
sustentaveis que facam a diferenca nos seus segmentos de
atuacdo e atendam ao tripé da sustentabilidade. Neste sen-
tido, o designer pode atuar ndo sé como manipulador de
materiais, mas principalmente como agente de mudangas.
Para isso é preciso que este profissional esteja ciente de seu
papel social usando sua criatividade em prol da vida huma-
na no planeta.
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O modelo tedrico do designer Brian Dougherty repre-
senta muito bem as possibilidades de acao dos designers.
A analogia com o abacate demonstra a propriedade com
que este autor trata do assunto. Sua simplicidade inspira e
serve como meio facilitador para a comunica¢ao e, por con-
seguinte, para o entendimento das questdes sustentaveis.

Por fim, pode-se dizer que o universo sustentavel é ins-
tigante. Através dele é possivel manter o equilibrio ecold-
gico, conectar pessoas através de uma rede de mensagens,
e promover mudancas que contribuirdo para o bem-estar
da humanidade. Neste sentido, o design é peca fundamen-
tal na promocao de ideais e atitudes que serao decisivos na
reinvencdo das relagdes de producido e consumo de bens,
bem como na criagdo de novos valores que serdo premissas
obrigatorias na elaboracao de projetos sustentaveis.
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profissional é uma atividade tradicionalmente ligada a

solu¢do de problemas. Diversos autores tem discutido
a ampliacao do escopo da atividade, para incluir a respon-
sabilidade do designer na avaliagdo do contexto e a identi-
ficagdo desses problemas (Frascara, 2002; Buchanan, 2001;
Thackara, 2008). Jorge Frascara (2002) usa o termo “des-
materializa¢do do design” para referir-se a necessaria mu-
danca de foco do campo do design dos objetos, materiais e
processos de producéo para os efeitos que estes terdao sobre
a sociedade e o planeta, quanto para o contexto em que eles
serdo utilizados. Neste sentido, ndo apenas os elementos
ligados ao processo de projeto sao considerados, mas tam-
bém o comportamento das pessoas afetadas por este pro-
jeto. Assim, o trabalho do designer deve ser compreendido
como a criacdo de um ponto de interagio entre as situagdes
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existentes, as situagdes desejadas e as pessoas afetadas. Por
outro lado, Richard Buchanan (2001) traz uma perspectiva
sobre os tipos de problemas que a atividade do design pode
enfrentar no século XXI, apresentando uma nova compre-
ensdo do termo “produto” no campo do design, que inclui
quatro diferentes ordens: simbolos, coisas, agdes e ideias.
Neste contexto, designers passaram a desenvolver projetos
para empresas de servigos, no escopo das ordens agoes e
ideias, participando ndo apenas da solugdo dos problemas,
mas da avaliacdo do seu contexto e do efeito das solucoes
propostas. Configura-se assim, o principio da atividade de
design para servicos. Os estudos tedricos sobre essa area
sdo bastante recentes, realizados a partir os anos 90 e o
escopo do campo de conhecimento design para servigos é
pouco claro. O objetivo do artigo é investigar a o escopo e
as caracteristicas de uma area inserida na quarta ordem do
design: design para servicos. A relevancia de se estudar tal
fendmeno estd ligada ao crescimento da influéncia dos se-
tor de servigos na economia de paises em desenvolvimento
e na consolidagdo do designer como um importante ator
no processo de inovagdo e qualificacdo dos servicos. Para
atingir esse objetivo propde-se a realizagdo de um estudo
exploratdrio, de carater qualitativo, a partir de um estu-
do de caso. O caso foi selecionado a partir da identificagdo
de um centro de pesquisa voltado a inovacao de servigos
orientados pelo design (NHS Institute for Innovation and
Improvement). A partir da identificagdo dos projetos por
eles realizados, escolheu-se um caso, cujo resultado tivesse

121



122 Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestao e Servico

sido implementado. Os dados foram coletados por meio de
entrevistas semi estruturadas, conduzidas em inglés, e por
documentos produzidos sobre o projeto (relatdrios, entre-
vistas na imprensa, website). Foram entrevistadas pessoas
das trés organizagdes envolvidas (cliente de projeto, escri-
torio de design e centro de inova¢ao), nos papéis de desig-
ners e gestores do projeto. Os dados foram analisados por
meio de técnicas de andlise de conteudo.

Design: de produtos para servicos

Historicamente, no design, a configuracao dos produtos
sempre foi associada aos artefatos e aos objetos de comu-
nicagdo, inseridos no sistema capitalista de produ¢ao em
massa, em que a divisdo do trabalho separou a concepg¢ao
da produgido. Nesse modelo, o processo de design, primei-
ro, partia da interpretacdo do contexto social; segundo,
passava pela identificacdo de recursos disponiveis e pela
criacdo de prototipos e modelos capazes de responder as
necessidades identificadas na sociedade. Tais protdtipos
eram, a partir dessa visdo conceitual, trabalhados por en-
genheiros industriais, que tinham a responsabilidade de
manufaturar os bens projetados. S6 depois disso é que os
bens eram distribuidos em diferentes tipos de estabeleci-
mentos comerciais e promovidos por meio de propaganda
e publicidade para, finalmente, serem adquiridos e consu-
midos pelos membros da sociedade (Walker, 2010).

No entanto, ao final do século XX, comecou-se a discu-
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tir o escopo dos produtos do design, de modo a abranger
uma realidade pos-industrial, fundamentada em trocas de
valor que nao dependiam exclusivamente da compra e pos-
se de bens fisicos centrada, portanto, na economia da in-
formacao e dos servicos. A principal mudanca trazida por
essa realidade pds-industrial foi a mudanca do enfoque: da
posse para o uso, ou seja, da compra de produtos para o uso
de servicos. Nos servicos, ndo ha uma divisio clara entre
os espagos de produgdo e de consumo. Em muitos casos,
ambas as atividades acontecem simultaneamente. Por con-
seguinte, os consumidores do servi¢o sao coprodutores do
beneficio que estdo recebendo, ou seja, o resultado entre-
gue depende também da participagdo do consumidor no
tratamento proposto.

No inicio do século XXI Buchanan (2001b) propde-se
a analisar os produtos do design a partir de outro ponto
de vista, ndo de sua perspectiva externa (forma, funcio,
materiais e processos produtivos), mas de sua perspectiva
interna, ou seja, dos elementos que os tornam persuasivos e
influentes: logos, pathos e ethos. Como resultado, ter-se-ia
uma compreensio e uma preocupacio mais aprofundadas
sobre a natureza da forma dos produtos.

Inicialmente, o autor indica que os aspectos formais se-
jam a sintese do que ¢é util, usavel e desejavel. Em esséncia,
a forma se torna um fendmeno temporal de comunicacao e
persuasdo, no momento em que os seres humanos se enga-
jam com o produto. Disso, podemos concluir que, quando
um designer consegue equilibrar de maneira convincente o
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que ¢ percebido como ttil, usavel e desejavel pelo usudrio,
o produto torna-se um argumento persuasivo de uma ideia
sobre 0 modo as pessoas devem conduzir as suas vidas. E,
se 0 escolhem como uma opg¢ao, é porque percebem seu va-
lor singular em relagdo as demais alternativas.

A partir dessas reflexdes Buchanan (2001b) postula que
o design, assim como a retdrica, é a arte da antecipagao.
Para o autor, ao entendermos a linguagem em seu sentido
mais amplo, isto ¢, além do discurso oral e escrito, pode-
mos depreender que o design pode ser uma forma de retd-
rica contemporanea, se reconhecermos a linguagem como
simbolo, nas suas mais diversas formas de expressao, tais
como: ritos, cerimonias, monumentos, produtos indus-
triais e artes pldsticas.

No estagio final da interpretacdo do design pelas len-
tes da retorica, Buchanan (2001b) identifica as causas ou
acoes da atividade. Essa analise o conduz a uma discussao
filosofica sobre o propdsito do design na cultura e sobre os
principios que guiam a atividade. Como resultado dessa
discussdo, a experiéncia dos seres humanos (que fazem e
usam os produtos) passou a ser central para o desenvolvi-
mento dos projetos, como meio de garantir adequagdo dos
produtos aos ambientes sociais e culturais em que estardo
situados. E, ainda, depois disso, nasceu a discussio acerca
de quais resultados formais caberiam ao designer proje-
tar nessa nova logica, que passaria da propriedade (valor
de troca) para a utilizagao (valor de uso), como forma de
implementar os principios da sustentabilidade (Manzini,
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1993; Thackara, 2008). Entdo, Buchanan (2001a) apresen-
ta quatro ordens (espagos) para o design no século XXI, a
saber: simbolos (primeira ordem), coisas (segunda ordem),
acoes (terceira ordem) e ideias (quarta ordem). Essa pers-
pectiva amplia a atuagdo do campo do design de objetos
para organizagdes.

Enquanto os simbolos (comunicagio) e as coisas (arte-
fatos fisicos) foram centrais para o estabelecimento da pro-
fissao de designer grafico e designer industrial no século
XX, no século XXI, ganharam outro valor, na medida em
que foram interpretados como parte da experiéncia de vida
dos seres humanos, apoiando-os na performance de suas
proprias agdes e experiéncias. Esse fato provocou uma re-
orientacdo do campo para as agoes (design de interagdo) e
para as ideias (design de sistema), no ambito dos quais os
seres humanos selecionam e usam os produtos quotidia-
namente. Tanto o design de interagdo — que remete a for-
ma pela qual seres humanos se relacionam mediados pelos
produtos — quanto o design de sistemas — que remete a in-
tegracdo de informagao, artefatos fisicos e interagdes nos
ambientes domésticos, de trabalho, de lazer e de educagao
— surgem como resposta aos problemas complexos da rea-
lidade pos-industrial.

O Quadro 1 apresenta uma possivel leitura das diferen-
tes dreas da disciplina do design, a luz da classificagao pro-
posta por Buchanan (2001a). Por exemplo, a area do design
de grafico tem por produtos simbolos, ou melhor, faz sua
constru¢do de significados com base, fundamentalmente,
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em imagens, layout e cor de artefatos impressos. Por seu
turno, a subarea do design visual acrescenta as dimensdes
do design grafico, para a construgdo de significados, de-
cisoes ligadas a formalizagdo das coisas que o suportam,
como, por exemplo, embalagens. Por sua vez, a area de de-
sign de informacao inclui a construgao das ag¢des necessa-
rias para que as pessoas compreendam claramente infor-
magdes complexas. Por fim, o design de comunicag¢do une
simbolos e ideias para construir um novo significado, os
quais podem levar a solu¢des como, por exemplo, o uso da
cor azul na iluminagdo de monumento publico para repre-
sentar a adesao a causa da diabetes.

Quadro 1: Quatro ordens do design.

Simbolo Design gréfico | Design visual 'De5|gn d_e De5|g‘n de:
informagédo | comunicagéo
Coisas Design visual DI I?e5|gn i I?esgn é
produtos interface interiores
A Design de Design de Design de Design de
coes . < : - < .
informagéo interface interacao servigos
Idei Design de Design de Design de Design de
eias A o . -
comunicagao interiores Servicos sistema

Fonte: Adaptado de Buchanan (2001a, p. 12).

Portanto, é possivel propor que a natureza da atividade
do design contempla a constru¢do de um sentido (sense-
making) para atender necessidades de diferentes ordens. A
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atividade do design faz isso por meio da formalizagao de
modelos, sejam eles simbolos (imagens), coisas (produtos),
acoOes (estratégias) ou ideias (principios e valores), e por
meio da configuragdo da retdrica (tom do argumento) das
solucdes propostas.

Em sintese, entendemos que a natureza da atividade de
design integra o conhecimento de diferentes disciplinas
para configurar o significado e o valor dos artefatos, sejam
eles tangiveis, como objetos, ou intangiveis, como servicos,
por meio do estabelecimento de suas formas e fungdes,
quando inseridas em um contexto social.

Pontos cruciais da cultura de design presentes no pro-
jeto de servigos

Os pontos cruciais do pensar/fazer/agir do design aqui
considerados sdao aqueles que os distinguem de outras for-
mas de antecipagio de futuro e da proposicao de alternati-
vas viaveis para encara-lo.

Podemos considerar que um aspecto distinto do fazer
do design é o de ‘humanizar’ as tecnologias para favore-
cer a interagdo entre as pessoas e o sistema cultural que
as cercam (ICSID, 2010). Essa perspectiva difere daquela
dos engenheiros e cientistas da computagdo, pois conside-
ra a adequagdo das tecnologias a experiéncia humana e ao
seu ambiente construido. Desse ponto de vista, Buchanan
(2001b) propos que o design é um agente mediador da nos-
sa cultura, responsavel pela intermedia¢do das expectati-
vas de uma comunidade de uso e as inten¢des daqueles que
produzirio as tecnologias. Para tanto, a forma do produto
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resultante da a¢do do design ¢é fruto de uma negociagao en-
tre esses diferentes agentes. Por isso, torna-se fundamental
que o designer compreenda tanto as necessidades do usua-
rio quanto o contexto de producido dos artefatos.

O pensar do design (design thinking) pode ser caracte-
rizado pelo conjunto de fundamentos, expressos no traba-
lho de diferentes pesquisadores', apresentado a seguir:

(1) Os designers sao profissionais criativos fundamen-
talmente preocupados com a concep¢do ou a invengao de
novos produtos (ou seja, com o processo de inovagdo). Aqui,
dois pontos precisam ser destacados: a invencao e o proces-
so. A inven¢do no design ¢ fundamentada na capacidade
visiondria do projetista, resultante da sua sensibilidade (in-
tuicao), cultura e conhecimento técnico (Manzini, 1990).
Cada projeto é visto como uma oportunidade de invencao,
questionadora de crengas que fundamentam as solugoes,
motivada pela tentativa de deixar o mundo melhor do que
foi encontrado (Boland e Collopy, 2004. p. 9). O processo,
por sua vez, tem o objetivo de direcionar tal atitude criativa
para o contexto no qual a solu¢io precisa ser desenvolvida.
A visdo de Suri e Howard (2006) reforca esse entendimento,
quando esses afirmam que é somente a partir da compre-
ensdo do contexto no qual um problema estd inserido que

1 Ver Papanek, 1985; Manzini, 1990; Buchanan, 2001b; Kelley, 2001,
Cottam e Leadbeater, 2004; Boland e Collopy, 2004; Suri e Howard,
2006; Verganti, 2009.
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os designers geram possiveis ideias sobre como soluciona-
-lo. O processo alia fases de levantamento de dados (ligada
a observagdo da realidade), de analise (ligada a raciona-
liza¢ao da realidade) e fases de sintese (ligada a intuigao,
ao raciocinio criativo, também chamado de abdutivo). Tal
fundamento pode ser representado pela afirmacao de Suri
(2008, p. 53): “para a inovac¢ao radical é necessario infor-
mar a intuicdo com pesquisa para inspirar os designers na
imaginacao e criagdo de novas (e melhores) possibilidades”.

(2) Os designers modelam o contexto de projeto (uma
das técnicas é a construciao de cendrios) e exploram mul-
tiplas possibilidades para solucionar um problema, nao
buscando apenas um caminho 6timo para resolvé-lo. E
importante destacar a multiplicidade das ideias geradas
para solucionar um problema, como algo caracteristico da
atividade de design, representado pelo pensamento: “One
way to come up with a good idea is to come up with a lot of
ideas and discard the bad ones”, presente na fala diferentes
designers, ao relatarem o processo de projeto.

(3) Os designers preocupam-se com o modo pelo qual o
conceito de um produto sera desenvolvido e testado. Para
tanto, empregam métodos e técnicas para explorar, por
meio de protétipos concretos, como os produtos se torna-
rdo uteis, usaveis e desejaveis. Os protétipos sdo objetos de
aprendizado, por meio dos quais os designers continua-
mente refletem sobre a adequacdo do resultado ao contex-
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to. Kelley (2001) explica que a prototipa¢do é uma forma
de resolver problemas, uma cultura e uma linguagem, que
pode ser usada para diferentes solugdes: produtos, servi-
¢os, interagdo. A frase “se uma imagem vale mais que mil
palavras, um protdtipo vale mais que mil imagens” ilustra
as crengas do autor (e da IDEQO?) ilustra a importéancia do
protétipo para o design.

(4) Os designers utilizam um processo nao linear e ite-
rativo de desenvolvimento de solu¢des. Isso significa que as
acoes de sintese analise-reflexdo ocorrem repetidas vezes até
chegar a solu¢do. Donald Schon (1991) define essa caracte-
ristica como “conversa reflexiva com a situa¢ao”, na qual os
resultados das acdes de projeto sdo avaliados continuamen-
te, gerando modifica¢des na solugéo inicialmente projetada.
O processo iterativo ndo se limita a etapa de conceituacao.
Cottam e Leadbeater (2004) e Kelley (2001) apontam que,
durante o processo iterativo, por vezes, os designers voltam
a etapa de compreensdo do contexto, na qual geram mais
ideias, refinam ou desenvolvem um novo protétipo.

2 AIDEO é uma consultoria internacional, que gera inovacao pelo
design. A empresa resulta da uniao, em 1991, dos escritérios de
design David Kelley Design, Matrix, ID Two e Moggridge Associates.
Estes ajudaram centenas de empresas ao redor do mundo a entender
seus consumidores e o design (ou redesign) dos seus servicos —

de empresa de trens a bancos e hotéis, de empresas de seguro a
instituicoes de caridade.
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(5) Os designers sdo construtores de significados (the
maker of meaning). Os resultados da atividade de design
incorporam as nogdes de identidade, que sdo socialmente
reconheciveis e se tornam emblemas na troca de signifi-
cados. Buchanan (1989, p. 9) afirma que, ao definir a lin-
guagem e a forma dos produtos, os designers “moldam os
objetos para falar em expressdes especificas, imbuindo ne-
les qualidades préprias, que pensam que ird dar confianga
aos usuarios, independente de como o discurso tecnoldgico
esta ressonando”. Segundo Margolin e Buchanan (1995, p.
8), “o sucesso dos designers depende de sua habilidade de
compreender as governancas ocultas dos arquétipos com-
partilhados coletivamente e das mitologias, cujos significa-
dos precisam ser respeitados, apreendidos, aproveitados e
espalhados”. Assim, podemos depreender que os designers
inserem nos produtos a sua interpretacao dos significados
presentes no contextos culturais, sociais e psicolégicos, que
lhes dardo sentido e valor. No entanto, os autores destacam
que o significado dos produtos ndo estd inteiramente sob
controle dos designers: ele é reconfigurado por meio da in-
teracdo dos seres humanos com o mundo artificial.

(6) Os designers se preocupam com a avaliagdo do valor
objetivo das suas proposi¢des, determinando se elas devem
ser levadas adiante e testadas como protétipos. Para definir
se vale a pena desenvolver uma solugéo, o designer nao fun-
damenta sua decisao apenas no valor econdmico do produ-
to, mas, como Buchanan (2001b, p. 198) explica, o designer
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avalia se um produto vale a pena de ser levado adiante a
partir diversas fontes como: “seus valores pessoais, os inte-
resses do fabricante, os interesses da comunidade de uso, e
os da sociedade em geral”.

(7) Os designers se preocupam com a expressdo ou estilo.
Aqui, o termo deve ser compreendido de uma maneira mais
ampla que apenas o resultado visual de um produto. A vi-
sualizagdo é um elemento presente em todos os estagios do
processo de design (concepgao, planejamento e realizagao).
Sketches, diagramas, imagens, storyboards, storytelling,
protétipos preliminares sdo concebidos com a intengdo de
traduzir as ideias concebidas na mente do designer, para to-
dos os atores envolvidos, de forma que estes possam com-
preendé-las e avalid-las. Questoes ligadas a expressdo sdo
concernentes a0 modo de convencer os envolvidos acerca da
adequagdo e da exequibilidade de uma ideia, respectivamen-
te, a0 e em um contexto no qual sera aplicada.

Uma vez apresentados os conceitos-chaves ligados a
disciplina, passaremos para um breve apresentacao do re-
sultado formal da atividade do design que nos interessa —
servigos — para que possamos abordar o design aplicado ao
contexto dos servigos.

Design para Servicos

Uma das primeiras defini¢cdes de design de servigos foi
proposta pelo estudio londrino de design Live|work, com o
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intuito de apresentar aos seus clientes o que eles estavam
se propondo a projetar: “design de servigos diz respeito ao
design das experiéncias intangiveis que as pessoas tém ao
longo de multiplos pontos de contato com uma organiza-
¢d0, ao longo do tempo” (Moggridge, 2006, p. 420).

Os pesquisadores Stefan Holmlid e Shelley Evenson
(2008) acrescentam que o design de servigos envolve “a
aplicagdo sistemadtica da metodologia e principios do de-
sign para a criagao, defini¢do e planejamento de servigos’.
Assim, os colaboradores envolvidos no projeto:

“visualizam, expressam e coreografam o que outras
pessoas nao conseguem enxergar, imaginam solucdes que
ainda ndo existem observam e interpretam as necessidades
e comportamentos e os transformam em possiveis futuros
servicos, e expressam e avaliam, na linguagem das experi-
éncias do usudrios a qualidade do design”.

Luci Kimbell (2010, p. 24) propoe uma defini¢ao de de-
sign para servicos, por considerar que é uma aplicagiao do
design no campo dos servicos como: “conceber, planejar e
tangibilizar a dindmica dos sistemas e das experiéncias nos
quais um servico é trocado por outro servigo em um pro-
cesso continuo’.

A partir destas perspectivas, identificamos que as di-
mensdes de tempo e espago no qual a interagdo entre o
prestador e o usudrio acontece sdo objeto da a¢do do de-
sign no campo dos servigos. E que a preocupagdo do design
com a expressdo, o estilo, a construgio do significado e a
avaliacao do valor das solugoes esta presente nas defini¢coes
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quando os autores usam os termos “experiéncias intangi-
veis”, “visualizar”; “coreografar”, “tangilibizar a dindmica”.

Assim, entende-se por “design para servico” a concep-
¢d0, 0 planejamento e constru¢io de um sistema — com
recursos fisicos, humanos e informacionais - que tem o
objetivo de intermediar as interagdes entre o usudrio e o
fornecedor. Como os servicos sdo processos dinamicos e
ndo produtos estdticos, o design para servicos se ocupa nao
somente estética, mas também da coreografia do servico (o
ritmo) ao longo da jornada do usuario.

Estudo de Caso: ENable — Projeto de um novo servigo
para pacientes portadores de esclerose multipla

Este estudo de caso relata um projeto desenvolvido pela
consultoria de design de servigos Live|work para o cliente
Ealing PCT / MS Society, promomovido pela NHS Insti-
tute for Innovation and Improvement. O projeto se insere
no contexto da subprefeitura de Londres, chamada Ealing.
No ano de 2007 havia cerca de trezentas pessoas com Es-
clerose Multipla (EM) que utilizavam os servigos publicos
de saude. Pessoas com EM tém sua mobilidade, visido e co-
ordenacio afetadas, e podem também sentir dor, fadiga e
depressao. Como, ao longo do tempo, sua condi¢ao oscila
entre melhoras e pioras, elas precisam visitar diversos es-
pecialistas. Muito embora a equipe do Ealing Primary Care
Trust reconhecesse as dificuldades desses pacientes para
acessar os profissionais em diferentes estagios da doenga,
desconhecia a solu¢ao adequada para o problema. Neste
momento, a MS Society (a sociedade de Esclerose Multipla)
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solicitou ao Ealing PCT que oferecesse um servico de en-
fermagem especial a esses pacientes. Do ponto de vista da
equipe do Ealing, porém, tal servigo era insuficiente para
resolver o problema de maneira sustentavel, de modo que
solicitou auxilio ao NHS Institute para projetar um novo
servigo para ajudar essas pessoas, cuja sustentabilidade
fosse avaliada. Para tanto, o NHS Institute montou uma
equipe para apoiar o Ealing PCT neste processo de projeto,
formado pelo NHS Institute’s Service Transformation team
e pela consultoria de design de servigo Live|Work.

O método de projeto utilizado pela Live|work foi base-
ado na aborgagem Experience based design, fundamenta-
do no co-design, composto por quatro etapas — descober-
ta (compreensdo e ressignificacao), defini¢ao (geragao de
conceitos), desenvolvimento (teste e aprendizado) e entrega
(projeto da entrega do servigo). Assim, a equipe procurou
entender o problema e a experiéncia do servico a partir da
perspectiva dos pacientes, de suas familias ou acompa-
nhantes, bem como dos funciondarios da linha de frente e
de outros stakeholders, por meio de observagdes e entrevis-
tas, inspiradas na etnografia.

Como resultado do projeto, o escritério Live|Work es-
truturou — colaborativamente com a equipe do Ealing
Primary Care Trust e pelo NHS Institute’s Service Trans-
formation team — o conceito do projeto para os pontos
de contato do servico, que incluia a visdo dos pacientes e
dos profissionais, visdo essa articulada pelo trabalho do
escritorio de design. A equipe projetou um blueprint para
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demonstrar o tipo de experiéncia que procurava criar. A
experiéncia foi prototipada para permitir aos profissionais
avaliar o que funcionaria ou néo, onde havia oportunida-
des para combinar ou aprimorar elementos, e que recursos
e infraestrutura provavelmente seriam necessarios para
entregar o servigo. O pressuposto fundamental da proposta
do novo servico era assegurar o acesso de cada portadores
de Esclerose Multipla a servigos especificos —adaptados as
suas necessidades individuais durante diferentes estagios
de vida —, oferecendo as pessoas recém-diagnosticadas
uma referéncia clara sobre os servi¢cos domiciliares (com-
munity-based services) que poderiam ajuda-las a viver me-
lhor com a sua condigio e a autogerencia-la (Reason, 2008).

A proposta da equipe incluia: (1) um servigo de “teleme-
dicina”, que permitiria as pessoas contatar um especialista
em Esclerose Multipla quando fosse necessario; (2) ativida-
des de educagio e suporte pos-diagndstico para ajudar os
pacientes a compreender a sua condicdo e a conviver me-
lhor com ela; (3) um diario — nas versdes impressa e digi-
tal — para que os pacientes registrassem a progressio da
sua condi¢ao e para permitir a equipe de servigos melhor
visualizar a condi¢do de cada paciente e suas demandas
(Reason, 2008).

Por fim, equipe da Live|Work detalhou os pontos de
contato — indicados no blueprint — necessarios para que
experiéncia do servigo que havia imaginado se concretizas-
se tais como: websites e material de comunicacdo. Sua ex-
pectativa era que a qualidade do novo servico melhorasse
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tanto do tratamento de satide quanto de vida dos pacientes,
e ainda, que reduzisse o nimero de pacientes internados
nos hospitais para tratamento.

No caso apresentado, identificamos algumas caracte-
risticas que distinguem a abordagem do design de outras
formas de desenvolvimento de novos servicos (Holmlid e
Everson, 2008): (1) assume o ponto de vista do cliente/usu-
ario como ponto de partida do projeto; (2) inclui o ponto de
vista do usuario na modelagem do servigo que sera forneci-
do ou desempenhado por meio de métodos criativos, parti-
cipativos ou centrados no humano; (3) utiliza um processo
nao linear e iterativo de desenvolvimento de solu¢oes, pro-
totipando e avaliando cada solugdo proposta, a partir da
perspectiva dos diferentes stakeholders; (4) tém como alvo
a jornada do servico, que inclui todos os aspectos associa-
dos a experiéncia de uso, do ponto de vista dos diferentes
stakeholders; (5) evidencia uma jornada do servico possi-
vel, utilizando recursos visuais como mapas, storyboards.
Isto permite ndo apenas definir o processo do servigo, mas
também a estética das interagdes; (6) cria condi¢des para
que a experiéncia imaginada se concretize por meio da tan-
gibilizagdo das evidéncias fisicas que compode cada ponto
de contato da jornada dos usudrios.

Consideracoes finais

Em sintese, se considerarmos as particularidades do
projeto de servigo, podemos dizer que o design para servi-
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¢os pode ser caracterizado como uma area de conhecimen-
to do campo do design, cujo escopo é estudar as relagdes
existentes entre os sistemas fornecedores e a comunidade
de usudrios. Seu o objetivo é o de propor novas solucdes a
partir da visdo de mundo e do sentimento das pessoas que
os utilizam. Assinalamos que o design para os servigos tem
por foco a relagdo das pessoas com os artefatos, o ambien-
te e o contexto. Para tanto, adota e adapta conhecimentos
e métodos de varios campos das ciéncias sociais, ciéncias
humanas e ciéncias exatas, em uma abordagem transdisci-
plinar. Como resultado, utiliza abordagens projetuais ade-
quadas a natureza interativa dos servicos, fazendo uso de
ferramentas e métodos que partem da premissa de que as
pessoas que utilizam os servicos precisam ser o cerne do
projeto (human-centred design), tais como o design parti-
cipativo e o (co)design.
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ste artigo propde uma reflexao sobre as possibilidades

de estudos abordando a inter-relagao design, identidade,

cultura material e territorio. Pretende discutir a natureza
multidisciplinar do design, a importancia de investiga-lo em
relacdo a outros campos do conhecimento e, especialmente
como os profissionais da drea podem se apropriar do universo
cultural para conferir identidade aos produtos e servicos, asso-
ciando-os aos territdrios em projetos de design extrapolando o
carater mercadoldgico que lhe é caracteristico.

O Design é, por si, uma drea controversa em conceitu-
acdo e abrangéncia. A conscientizagio sobre o papel social
do Design tem sido alvo de estudos e de reflexdes. As mu-
dancas ocorridas na transicao entre as eras industrial e
pos-industrial foram determinantes para a ampliacdo das
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possibilidades, o grau de responsabilidade e a participagao
do designer na sociedade.

Se, a principio, o design voltou-se para o produto e o
desenvolvimento industrial, em uma relagdo racional fun-
cionalista, debruga-se hoje sobre as questdes sociais, cons-
ciente de seu papel cultural e social. Mais recentemente,
envolve-se também com as questdes e os estudos relaciona-
dos ao territdrio.

As teorias contemporaneas apontam o design como
uma area indissociavel da cultura e da sociedade. Extrapo-
la a visdo de criagdo estético-formal, limitada aos aspectos
racionais e funcionais dos processos produtivos.

Neste trabalho, o Design serd abordado principalmente
como mediador cultural em suas representagdes e como po-
tencializador de valores territoriais, tentando se desviar da
abordagem puramente mercadoldgica e dialogar no cam-
po das humanidades. Tal didlogo exigira um reposiciona-
mento frente as questdes sociais, culturais e politicas, que
envolvem as discussdes sobre Identidade e sobre territdrio.

Os apontamentos discutidos neste artigo resultam de
uma analise bibliografica e discussio tedrica que tém por
objetivo despertar para as relagdes existentes entre design
e territorio, seus desdobramentos, possibilidades de novas
pesquisas e projetos sociais, culturais e economicamente
relevantes. é suscitar questionamentos e promover uma
reflexdo acerca do lugar do design nas questdes sociais ur-
banas, enquanto mediador cultural e potencializador das
identidades territoriais.

M
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Do espaco ao territorio e identidades locais

A principio, parecem 6bvias as relagdes entre espago, lu-
gar e territdrio. Sdo considerados sindnimos para o senso co-
mum. Embora estejam estreitamente relacionados entre si,
implicam diferentes conceitos. Os trés sdo interdependentes.

Segundo Claude Raffestin (1993), o espago estd vincula-
do a delimitagdo geografica antes que qualquer atribuicao
ou valor lhe seja atribuido. Ele antecede o territorio. Sem
a agdo dos atores é apenas uma matéria-prima. E latente,
potencial e preexistente a qualquer conhecimento e/ou a
qualquer acdo dos atores sobre ele. Mais que uma limitagao
geografica, o estudo do territério revela a dindmica da so-
ciedade e sua histdria, pontuada por agdes de apropriacao e
de uso do espaco. A configuragio do territorio é, a0 mesmo
tempo, produto e processo social.

Espaco e lugar se diferenciam no momento em que o
espaco ¢ dotado de significado e assume valor para aqueles
que 0 ocupam e o transformam em lugar. E a percepgio, a
valoragéo e os significados atribuidos ao espaco pelos su-
jeitos que o caracterizam como lugar. Tuan (1983), inicial-
mente, distingue o lugar como seguranca, onde se esta vin-
culado; e 0 espago como liberdade (aquilo que se deseja). Os
lugares sao espagos conquistados e valorizados, nos quais o
ser humano vive e com os quais interage.

O territorio, na visdo raffestiniana, é o espago produzi-
do, vivido. Nesse sentido, é espaco social e cultural. Espago
que sofreu a acao de um ou de mais atores. A apropriagiao
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do espaco pode ocorrer de forma concreta ou abstrata. A
primeira de maneira fisica e, a segunda, pelo conhecimento
ou pela representagdo. Ao se apropriar de um espago, con-
creta ou abstratamente, o ator o territorializa. A intenc¢io
de apropriacao do espago, a criagdo de representagdo ou
idealizagdo como local de interag¢des, producdes e relacdes
ja implicam uma forma de territorializagao.

O territério tem que ser entendido como o territdrio
usado, nao o territério em si. O territorio usado é o chao
mais a identidade local. Hall (2005, p.08) ressalta a difi-
culdade de conceituar identidade, uma vez que se trata de
um termo “[...] demasiadamente complexo, muito pouco
desenvolvido e muito pouco compreendido na ciéncia so-
cial contemporanea para ser definitivamente posto a prova
[...]”, portanto,

O termo identidade pode ser considerado como algo
formado, ao longo do tempo, através de processos incons-
cientes, e ndo algo inato, existente na consciéncia no mo-
mento do nascimento. Existe sempre algo ‘imaginario’ ou
fantasiado sobre sua unidade. Ela permanece sempre in-
completa, esta sempre em ‘processo’, sempre ‘sendo forma-
da (HALL, 2005, p.38).

Para Garcia Canclini (1997, p. 149), “[...] ao se tornar um
relato que reconstruimos incessantemente, que construimos
com o0s outros, a identidade se torna também uma coprodu-
¢ao”. O reconhecimento do cardter multicultural de gran-
de parte das sociedades leva a constatacdo da pluralidade
de identidades culturais que tomam parte na constituicao
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historico-social da cidadania, nas mais diversas localidades.
Nesse sentido, muitos estudiosos alertam para a necessidade
do reconhecimento da fragmentagdo de uma nogao de iden-
tidade fixa e bem localizada, enfatizando a pulverizacio das
identidades culturais de classe, género, etnia, raga, padroes
culturais e nacionalidade a serem levadas em consideraciao
em praticas pedagdgico-curriculares, voltadas a construcao
de uma sociedade democratica e ao desenvolvimento da ci-
dadania critica e participativa (CANEN, 2000).

A identidade é o sentimento de pertencer aquilo que nos
pertence. O territorio é o fundamento do trabalho, o lugar da
residéncia, das trocas materiais e espirituais e do exercicio da
vida, de todos os seres humanos. Santos et al, esclarece:

O territério em si ndo é uma categoria de andlise em
disciplinas histéricas, como a Geografia. E o territério usa-
do que é uma categoria de analise. Alids, a prdpria ideia de
nacao, e depois a ideia de Estado Nacional, decorrem dessa
relacdo tornada profunda, porque um faz o outro, a manei-
ra daquela célebre frase de Winston Churchill: Kprimeiro
fazemos nossas casas, depois nossas casas nos fazem. As-
sim é o territdrio que ajuda a fabricar a nagado, para que a
nac¢ao depois o afeigoe (SANTOS et al, 1994. p.26).

Eduardo (2008) descreve que a primeira impressao que
o territdrio nos fornece é que ele é estatico e imutavel. En-
tretanto, suas intrinsecas contradi¢des é que nutrem de
possibilidades seu devir. O conceito de territdrio ndo pode
ser pensado de modo estanque, mas como produto inaca-
bavel, oriundo das contradicdes sociais da vida cotidiana.



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestao e Servigo

Conforme Krucken (2009, p.32), o conceito de territério
aproxima-se da expressdo francesa terroir, que é traduzi-
da para o portugués como produto da sociobiodiversidade.
Esta definigdo abrange a importéncia de incluir o produto
como parte de uma cadeia de valor, destinada a promogao
da qualidade de vida da comunidade que o desenvolve e o
meio ambiente que o mesmo estad inserido. Este processo
envolve subtrair de produtos e servicos, aspectos qualita-
tivos, elementos histdricos, ambientais, culturais e sociais,
incorporados desde o processo de producdo ao consumi-
dor. A definicdo de territdrio, das linhas de apoio do de-
sign para valorizagdao dos produtos locais, é considerada a
promocao da qualidade dos produtos, a comunicagédo entre
consumidores e produtores e o desenvolvimento de arran-
jos produtivos e cadeias de valor sustentéaveis.

Os produtos locais sio manifesta¢des culturais forte-
mente relacionadas com o territério e a comunidade que os
gerou. Esses produtos sdo os resultados de uma rede, tecida
ao longo do tempo, que envolve recursos da biodiversidade,
modos tradicionais de producao, costumes e também hébi-
tos de consumo. A condi¢ao de produto ligado ao territério
e a sociedade nos quais surgiu é representada no conceito
de terroir. (KRUCKEN, 2009, p.17).

Os aspectos da globalizagao, possibilitando que produ-
tos de diversas areas do planeta transitem e se estabelecam
em areas longinquas de suas origens, desconfiguram os va-
lores culturais originais. A produc¢io em rede, favorecendo
as potencialidades da comunidade, podera fortalecer a eco-
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nomia local e manter as caracteristicas na regiao no produ-
to. X O desenvolvimento de aliancas e redes, bem como a
interacao de agdes do territorio, é essencial para fortalecer
a competitividade local e a valorizagido de produtos e ser-
vicos, equilibrando tradi¢ao e inovagdo. (KRUCKEN, 2009,
p-37). A questao do territdrio também é citada por Salgado.

A identidade da populag¢do com o seu territorio é peca
fundamental na defini¢do e estruturagio do desenvolvi-
mento territorial destinado a este. Em tal grau, a indefi-
ni¢do nesta pode provocar a indefini¢ao na proépria ideia
de territdrio, levando a uma proposta equivocada de de-
senvolvimento. Consequentemente, as inovagdes técnico-
-cientificas provenientes deste, realizadas em descompasso
com o adensamento tedrico-cultural local, nao teria efica-
cia na mudanga junto aos repertdrios de habilidades e, tao
pouco, junto as organizagdes e instituicdes sociais presen-
tes no territério. Portanto, a proposta de desenvolvimento
territorial se volta a um ideal teoricamente embasado, mas
sem uma aplica¢do pratica das melhorias idealizadas (SAL-
GADO, 2010, p.86).

Territorializagdo e desterritorializagdo sdo conceitos
que contribuem no sentido de abordar o conteudo dini-
mico e histdrico (politico, econdmico e cultural) das ativi-
dades produtivas. Assim, os esfor¢os na identificacao dos
fatores de producao integram a concepgao do territorio, na
historicidade dos condicionantes sociais. Um territério tem
seu suporte no passado, tem um presente, mas também esta
sempre por acontecer.
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Design e Territorio: relaces, abordagens e conceitos

A antiga diretriz racional funcionalista, que regia o
exercicio do design na modernidade, da lugar, hoje, a uma
nova concepg¢ao de planejamento e de projetos na qual a
intuicdo, o prazer e a emog¢do sdo valorizados como foco
de uma nova metodologia de projeto. (IIDA; Miihlenberg,
2006). O design, que ja era estratégico como diferencial
competitivo mercadoldgico, amplia seu compromisso so-
cial na relagdo do homem com a sociedade.

Na visao de Moraes (2009), uma nova forma de pensar e
fazer design deriva das transformacdes sociais da pds-mo-
dernidade e das relagdes entre o global e o local. Na atu-
alidade, espera-se dos designers mais que a competéncia
para lidar com a inter-relacdo empresa, mercado, produto,
consumo. Para o autor, o novo cendrio se apresenta difuso,
com contornos indefinidos, mas repleto de novas possibi-
lidades, que propdem desafios em distintos campos de co-
nhecimento, inclusive para o design. (MORAES, 2009).

Varios atributos antes tidos como secundarios, por
exemplo, o “valor de estima”, os “fatores emotivos, estéti-
cos e psicologicos”, a “qualidade percebida”, a certificagdo
de origem e o “conceito de terroir” (como reconhecimento
da comunidade e do territério onde se produz), sdo hoje fa-
tores determinantes e diferenciais competitivos alcan¢ados
a condicao de atributos primarios. (Moraes, 2009, p. 10)

O design contemporaneo ¢ pensado em uma perspecti-
va social e sistémica, sob a guarda da sustentabilidade, na
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qual o territorio ndo é percebido apenas delimitado geogra-
ficamente, mas regido por relagdes sociais em que o design
é produto e meio da cultura em que se manifesta. Assume
o papel de mediador cultural, no sentido da comunicacao e
da valorizagao de culturas, de identidades e de territorios.

Nessa visdo transformadora, Manzine e Meroni (2009,
p- 15) entendem que os recursos, as pessoas, os conheci-
mentos e os produtos, devem ser valorizados em beneficio
das comunidades e das economias locais, conjugando qua-
lidade territorial, isto é, produtos, processos e relacdes, com
uma comunicacio favorecedora as redes entre produtores e
consumidores. Assim, os autores citados ressaltam a im-
portancia de “a¢des projetuais orientadas a modos de viver,
consumir e produzir, que atendam a um perfil de qualidade
de experiéncia (as emogdes e o prazer no uso de um bem ou
servico) e de valor (as escolhas éticas e criticas)”.

Na visdo de Reyes e Borba (2008), a competéncia do
design em agregar valor e gerar diferenciagdo ganha rele-
vancia nos processos de desenvolvimento dos territérios
contemporaneos, uma vez que incorpora valores culturais
aos produtos projetados. Orienta suas ac¢des projetuais, de
forma estratégica, aproximando o universo de produgéo e
de consumo, analisando toda a rede de valor e dando maior
sentido ao processo de comunica¢do. Ao se apropriar dos
aspectos culturais, ressalta riquezas do entorno e do pro-
cesso produtivo, em um processo de retroalimentacao, em
que o designer se apropria da cultura e a incorpora aos pro-
jetos que devolve a sociedade. Dessa forma, promove maior
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identificagdo afetiva, reconhecimento e fidelizag¢do por par-
te dos receptores.

Nesse movimento ciclico, as relagdes entre empresa, pro-
dutos e servicos se estreitam com as localidades de origem.
Pode-se dizer que ha uma cumplicidade nos conceitos de um
e de outro. Uma regido, cidade ou pais “emprestam” seus va-
lores a toda produgao que neles tem origem e circula no mer-
cado global. Por sua vez, marcas fortes, quando associadas
ao territdrio, valorizam-no. Hd uma influéncia mutua: o ter-
ritério contribui para a imagem do produto e o produto re-
forca ou ajuda a construir a imagem do territério de origem.

O design, embora comumente seja percebido apenas em
sua forma final de apresentagdo ou de comunicagdo, deve
atravessar todas as etapas de planejamento e de projetos,
como um sistema. Deve agregar valor e assumir a media-
¢do nas dimensdes materiais e imateriais, seja na produgao
de artefatos fisicos seja na criagdo de imagens e de concei-
tos (KRUCKEN, 2009).

Tais agdes contribuem para a constru¢do das imagens
mentais do publico consumidor, reduzindo a opacidade co-
mum aos produtos que chegam até ele. Segundo Krucken
(2009), comunicar elementos culturais e sociais em produtos
autdctones possibilita o conhecimento do contexto e da his-
toria local a ele vinculado. Nesse sentido, é possivel também
contribuir para a constru¢do de uma imagem pretendida do
territorio, onde foi gerado ou esta inserido o produto.

Na perspectiva do design, Krucken (2009, p. 99) comple-
menta que essa compreensio, juntamente com a identifica-
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¢do dos “marcadores de identidade”, constitui a base para
projetos vinculados ao territério. Descreve a existéncia de
marcadores de identidade com caracteristicas edafo-clima-
ticas, que sdo: elementos paisagisticos, estilos de vida dos
moradores e o espirito do lugar, elementos do patrimdnio
material (arquitetura, artefatos, artesanato, arte dentre ou-
tros), elementos do patrimonio imaterial (folclore, rituais,
linguas, musicas dentre outros.), além da histdria e da eco-
nomia regional.

No entanto, ndo ha uma férmula tnica para projetos ino-
vadores e socialmente construidos. Uma das primeiras agdes
para o desenvolvimento projetual com fins de valorizar mar-
cas, produtos e localidades, parte do estudo e do reconhe-
cimento. A elaborac¢do de marcas fortes, vinculadas ao ter-
ritério, demanda esfor¢os no sentido de incorporar valores
locais e subtrair dos produtos suas principais caracteristicas.

A base do projeto em design se encontra no plano na
informacdo. Todos os tipos de marcas e produtos, de um
modo geral, sdo importantes portadores de informagao.
Como produto, entende-se todo resultado de um projeto
em design como artefato ou, objetivamente, como comu-
nica¢do. O dominio da informagao, na sociedade contem-
poranea, é um trunfo de poder, conforme afirma Raffestin
(1993). Principalmente ao considerar o agil fluxo imaterial
e “invisivel”, que percorre as redes de comunicagéo atuais.

Para Raffestin (1993, p. 20), “[...] o movimento da in-
formacao comanda a mobilidade dos seres e das coisas”. O
autor afirma que “[...] todo elemento material é portador de
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significado e toda significagido é ‘materializavel’, nem que
seja por um grafismo ou outro suporte”. Com base nessa
abordagem, pode-se entender que a marca é potencialmen-
te um forte elemento transmissor de informagoes sobre o
que representa ou identifica e também de sua origem, no
caso, o territorio.

A aquisi¢ao de um objeto ¢ impulsionada pelo desejo e
sua producio pensada para atendé-lo ou ainda gerar novos
interesses. A apropria¢do do objeto acontece na forma do
objeto em si em sua forma concreta, mas também por seu
valor simbolico. (CARDOSO, 1998).

Design. Cultura material e territério.

O design participa de forma decisiva nas etapas de pro-
jetacdo e producao de objetos. Conceber e produzir sao eta-
pas que compdem o processo de materializacao de ideias,
desejos e pensamentos transformados em ‘coisas’ pela ati-
vidade do design. (CARDOSO, 1998). Nessa transformagao,
os aspectos funcionais sao trabalhados de forma racional,
mas envolta também pelo simbdlico de um tempo, de uma
cultura. “[...] os processos do design incidem sobre os seus
produtos, investindo-os de significados alheios a sua natu-
reza intrinseca.” (CARDOSO, 1998, p.17).

Nesse sentido é possivel estudar uma cultura a partir de
sua produgdo material quando nela estio inseridos valores,
crengas, simbolos, marcas, fung¢des e usos. Estudos desta
natureza, podem se ampliar para compreensao de aspec-
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tos de sociedades produtoras e consumidoras, em maior ou
menor escala, no passado ou no presente. E o que se enten-
de por cultura material: o estudo dos artefatos produzidos
por um grupo qualquer, num determinado periodo e con-
texto sdcio-econdmico-cultural. (CARDOSO, 1998)

O fundamento epistemoldgico do conceito da cultura
material estd na no¢iao de que os povos e as sociedades se
dao a conhecer através dos artefatos que produzem. Reco-
nhecendo a aplicabilidade do estudo da cultura material no
seu sentido mais amplo, torna-se possivel comecar a enten-
der melhor o papel histdrico do design na nossa cultura.
(CARDOSO, 1998, p.37).

Da atividade do design resultam objetos, mas também
ideias, conceitos, processos e métodos que por sua vez estao
associados as identidades de marcas, produtos, empresas e
servicos. As marcas graficas, de um modo geral, podem ser
fontes de analise e pesquisa no contexto da cultura material.
Portadoras de valores referenciais funcionais e simbdlicos,
as marcas sdo signos capazes de associar aspectos da cultura
material e imaterial a imagem daquilo que representa, seja
um produto, uma organizag¢io, uma cidade ou outro.

Em uma abordagem territorial, uma marca pode ma-
terializar valores intrinsecos aquilo que identifica/repre-
senta: produtos, empresas, e também extrinsecos como
os de sua localidade de origem. Em se tratando da relagao
territdrio-marca, a decisdo de explorar o capital territorial
em projetos de design pode gerar beneficios para territorio,
marca e produto. Forty (2007), lembra as situagdes de con-
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trole e gestao de nucleos empresariais ou territoriais que se
fundem, ou que se encontram dispersos em grandes areas
geograficas, podem ser fortes e estaveis, unidos pela acao
de identidade de marca.

Em se tratando de produtos, para os autores Reyes e
Borba (2008), eles ndao possuem apenas um valor utilita-
rio, mas um forte valor simbdlico. “Um designer que nao
atribui significados a objetos, [...] perde o sentido do seu
projeto profissional e cultural”. (CARDOSO, 1998, p.38).
Quando falamos de produto, objeto ou artefato, tratamos
também das marcas que os identificam.

Na visdao de Ono (2004), os artefatos criados na socieda-
de sdao, a0 mesmo tempo, produto e reflexo da sua historia.
Todo objeto carrega, em si, a objetividade de seu projeto,
mas também subjetividades.

Os objetos e a sociedade moldam-se e influenciam-
-se em uma relacdo dindmica, no processo de construgiao
de mundo. E sob este prisma, cabe ao designer conjugar a
sua atitude criativa, dentro da complexa teia de funcoes e
significados em que as percepgdes, agdes e relagdes se en-
trelacam, no contexto de espago e tempo em que se inse-
rem, buscando a adequagao dos objetos as necessidades e
anseios das pessoas, e a melhoria da qualidade de vida da
sociedade. (ONO, 2004, p. 62)

Pode-se entender os artefatos como manifesta¢des cul-
turais, uma vez que carregam em sua materialidade, as
praticas, os valores e as tecnologias referentes ao tempo e
ao espaco em que sao produzidos e utilizados. Assim, ar-
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tefatos podem ser considerados como produtos culturais,
uma vez que sdo produzidos para dar sustentacdo as pra-
ticas sociais vigentes, podendo também, contribuir para
a transformacao e reelaborac¢ao simbolica destas mesmas
praticas. (SANTOS, 2005).

Os artefatos carregam valores sociais, habitos, crenga e
costumes. “Habitos culturais sempre envolvem o emprego
de artefatos” e, por sua vez, “os artefatos contribuem para
condicionar praticas sociais, maneiras de pensar e formas
de comportamento” (Santos, 2004, p. 20).

A circulacio de tais artefatos, os deslocamentos popu-
lacionais e toda a comunicagéo, direta ou indireta, também
promovem o intercambio cultural e consequentes mudan-
¢as no comportamento, na producio e no consumo. Nessa
perspectiva, os produtos, que circulam no mercado mun-
dial, por si mesmos ou por suas marcas, podem ser impor-
tantes portadores de informagdes sobre o local de origem,
se pensados estrategicamente em favor do territdrio.

Pode-se ressaltar também a importancia dos estudos
histdricos e outros realizados com base na andlise de ob-
jetos desenvolvidos ao longo da historia e por diferentes
culturas, no tempo e no espaco. Territérios mutantes que
se desvendam por sua cultura material associada a outras
areas do conhecimento em estudos e pesquisas de carater
multidisciplinar. Para Cardoso (1998, p.37) “[...] toda so-
ciedade projeta (investe) na sua cultura material os seus
anseios ideoldgicos e/ou espirituais”. Na visao do autor o
ato de projetar uma marca, um objeto ou um artefato re-
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flete também uma visao de mundo e acredita “ser possivel
conhecer uma cultura — pelo menos em parte - através do
legado de objetos e artefatos que ela produz ou produziu”.

Assim como as marcas, os produtos possuem valor
funcional e simbolico e participam na construcio de uma
cultura material. Em suas formas, linhas e cores estao em-
butidos pensamentos, formas de ver o mundo, comporta-
mentos e ideias de uma cultura ou um grupo. Entendendo
o design como mediador da cultura e sua efetiva participa-
¢d0 na construcdo de uma cultura material pode-se pensar
as relagoes de identidade geradas a partir do territério

Consideracoes finais

Uma das fun¢des do design é buscar solu¢des de projeto
para a vida em sociedade. Seu ponto de partida é a cultura.
Aquela que o alimenta e para a qual atua. O design inter-
cambia os valores culturais diante dos multiplos discur-
sos que se entrecruzam no territdrio. Cada agdo projetual
¢ embasada em um discurso e tem um propodsito. Embora
seja um grande instrumento para a competitividade, nao
se resume a isso. A capacidade mediadora, ndo ignora, mas
vai além da vantagem competitiva.

O design ¢ mediador cultural através de imagens, de
ideias, de conceitos e de produtos/artefatos. Exercer tal
fun¢do demanda conhecimento profundo do territério e
de seus discursos polifonicos. Somente assim sera capaz de
media-los. Antes de “traduzir”, precisa buscar conhecer, ler
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e compreender tais discursos, situando-os em seus contex-
tos. Por outro lado, é possivel conhecer o territorio a partir
do estudo de sua cultura material, seus lacos indenitarios
traduzidos em objetos de design entendendo também as
marcas como a materializaciao de conceitos, como um pro-
duto de design.

Percebe-se, no campo do design, uma tensédo da perspec-
tiva cultural instrumental, funcionalista, que claramente
perpassa uma abordagem vinda do mercado, da finalida-
de econdmica, e uma abordagem historica e antropoldgica,
que predomina no campo das artes e das humanidades. O
design, no entrecruzamento entre arte e inddstria, formou-
-se nessa tensdo. Os estudos e teorias recentes tendem sair
da primeira perspectiva e ir ao encontro da segunda.

Estes apontamentos reivindicam investigagdes apro-
fundadas que colaborem para a atuagdo do designer con-
temporaneo nessa relagdo entre Design e Territdrio que
perpassam tantos outros campos do conhecimento e as-
pectos importantes da sociedade que ndo foram considera-
dos neste artigo. E que possam identificar novos dialogos e
contribuicdes do design na gestao dos territdrios.
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industria de confecgio do vestuario atende uma ne-

cessidade basica do ser humano: o vestir. Nesse sen-

tida inserida na cadeia téxtil ela é responsavel por
todas as etapas relacionadas a produ¢io do vestuario desde
o beneficiamento das fibras téxteis até a confecgao das pe-
¢as prontas para o uso, sendo que a confeccdo é a ultima
atividade antes da comercializacdo do produto.

Nesse processo de producido do vestudrio a moda por
meio do design é responsavel pela diferenciacao dos produ-
tos buscando atender aos desejos, anseios e necessidades do
consumidor. O design de moda possibilita a adaptagdo do
produto as diferentes situa¢des projetuais, como clima, tem-
po, local, costumes, cultura, inovagdes tecnolégicas e even-
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tos regionais, nacionais e internacionais (SOUZA, 2010).

Nesse contexto um estudo aprofundado dos conheci-
mentos relacionados a elaboracdo do vestudrio é relevante
na relacdo do produto com o consumidor. Martins (2006,
p- 3) analisa que no processo de criagao, desenvolvimento e
producio dos produtos de moda e vestudrio, os “designers
e as industrias produtoras nem sempre levam em conside-
racgdo as necessidades de mobilidade do usuario e o con-
forto em relagao as diferentes tarefas que realizam no seu
cotidiano”. O resultado sdo produtos que em muitos casos
ndo atendem e nem se adaptam as necessidades desejadas
pelos consumidores.

Todas as reflexdes e propostas de trabalho que unem o
design, os processos de criagdo de moda e a sustentabilida-
de passam, necessariamente, por uma dimensao reflexiva
sobre o seu processo produtivo e embute a preocupagio
com a produgdo sustentavel. Trata-se de um novo pensa-
mento atrelado a atitudes de responsabilidade socioam-
biental, o que tem alterado o conceito de design e também
de moda em todo o mundo (PINHEIRO,2012).

Os profissionais e os estudiosos mais conscientes, envol-
vidos com a tematica da sustentabilidade, ja estdo aderindo
ao ecodesign e ao design para a sustentabilidade, de modo a
acelerar mudancas nos processos de produgdo e de consumo
e a criar alternativas sustentdveis para a produc¢do de moda.

De forma diferente do design convencional, que busca
agregar valor a um produto apenas para alavancar seu po-
tencial econdmico, o ecodesign e o design para a sustenta-
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bilidade buscam projetar solugdes para o consumidor, sem
abrir mao do respeito ao meio ambiente e a sociedade. Es-
ses projetos utilizam técnicas especificas, tecnologias lim-
pas e materiais apropriados e estimulam atitudes social e
ecologicamente corretas (PINHEIRO,2012).

Assim ao desenvolver um projeto de produto de vestu-
ario é fundamental considerar o seu processo de constru-
¢do e materializacdo. Nesse sentido uma etapa de grande
responsabilidade pela adaptagiao do produto ao usudrio é a
modelagem plana industrial. A modelagem consiste numa
atividade voltada para a planificagdo da roupa a fim de via-
bilizar a produgido em escala industrial. A modelagem no
design do vestudrio trata de uma atividade que atende as
necessidades de conforto, durabilidade e funcionalidade do
produto e consiste em uma técnica responsavel pela cria-
¢do dos moldes, que reproduzem as formas e medidas do
corpo humano, adaptados ao estilo proposto pelo designer
(SPAINE,2010).

Dessa forma, pensar num sistema de moda incorporado
a sustentabilidade requer um novo modelo de construgiao
de produtos, o qual deve estar alicercado em um design
mais consciente em relagdo ao meio ambiente. O assunto
moda/sustentabilidade ainda requer muito amadureci-
mento, mas nido se pode esquecer que o tema esta, cada
vez mais, em evidéncia na midia nacional e internacional
de moda, o que é de vital importancia para este setor que
aponta crescimento significativo.
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Revisao bibliografica

Moda e Sustentabilidade

A preocupagido com o desenvolvimento de uma moda
mais ética e sustentavel, segundo Lima (2008), tem suas ra-
izes na primeira metade do século XX, nos movimentos da
agricultura organica e suas varias correntes minoritarias.
Inimeras intersec¢des entre moda, sustentabilidade e pro-
cessos de cria¢do, no Brasil e no exterior, a partir de entéo,
veem sendo desenvolvidas e tém apresentado um retorno
positivo para marcas ou lojas-conceito. Sao a¢des pontuais
que indicam, sobremaneira, o quanto ainda falta para que
sejam desenvolvidos, efetivamente, processos 100% ecos-
sustentaveis.

Para se alcancar a sustentabilidade na moda, é preciso
que se pense em projetos e acdes que trabalhem com base
nas dimensdes social, econdmica, ecoldgica, espacial e cul-
tural, como indica Sachs (1993). Assim, o panorama da
sustentabilidade precisa estar calcado: na melhor distribui-
¢do de renda, de modo a minimizar as diferencas sociais;
na gestdo correta e consciente dos recursos e investimen-
tos publicos e privados; na promogio de formas criativas
de producio; no equilibrio da ocupa¢ao humana nas areas
rural e urbana; no respeito aos valores culturais de cada
populacao local, assim como, de cada ecossistema; e na im-
plementacao de politicas de desenvolvimento.
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No universo da moda, uma das principais caracteris-
ticas ¢ a criatividade interligada a criagdo, ao estilo e aos
processos produtivos, tanto em produtos desenvolvidos por
cooperativas como por pequenas confec¢des ou empresas
que prestam servicos na area de moda, pois todos se fazem
muito importantes. Neste sentido, Ostrower (1987), relata
que o ato de criar é poder falar de algo novo e que em qual-
quer campo de atividade, trata-se, nesse “novo”, “de novas
coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fe-
ndomenos relacionados de modo novo e compreendidos em
termos novos”. O ato criador abrange, portanto, a capaci-
dade de compreender; e esta por sua vez, a de relacionar,
ordenar, configurar, significar (OSTROWER, 1987, p.09).

O processo criativo no desenvolvimento da moda e do
ecodesign esta relacionado a transforma¢ao de matérias-
-primas, a reciclagem e a reutilizagdo dos residuos solidos
por meio de técnicas ecologicamente corretas. Trata-se de
um processo no qual a criagdo tem como objetivo impedir
o desperdicio dos recursos naturais e cuidar para que os
residuos s6lidos sejam empregados de forma politicamente
correta. Assim, ao estimular a criatividade, a exigéncia am-
biental pode dar origens maiores de evolugdes, ou seja, a
novas funcionalidades, novos materiais, novas tecnologias
€ NOVOS USOS.

Um dos grandes desafios da moda contemporanea ¢ in-
corporar em seus modos de produgio valores ecoldgicos e
éticos. O projeto de desenvolvimento de produto de design
de moda se estabelece pela interdisciplinaridade de conhe-
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cimentos, informagoes e processos. Os conteudos das disci-
plinas envolvidas, mais do que se somam, contaminam-se
e se transformam, gerando produtos e imagens.

No processo de desenvolvimento e planejamento de uma
colecdo de moda, o designer necessita de fundamentagoes te-
dricas, o que pode ser conseguido por meio da pesquisa em
design. Conforme Merlo e Navalon (2010), os processos de
criagdo de linguagens formais, o conhecimento de processos
produtivos e as informagdes mercadoldgicas sao areas que
participam do processo criativo em moda, pois “o modo de
criar, desenvolver e produzir roupas relacionadas ao sistema
da moda pressupde uma construgdo, uma trajetoria para se
elaborar um método que nao é o mesmo para todo designer
de moda” (MERLO e NAVALON. 2010 p. 02).

Assim para a criagdo e desenvolvimento de moda, o
designer necessita de criatividade, fundamentacao teérico-
-metodoldgica que lhe ofereca referéncias que abordem a
questdo da roupa, do corpo, da imagem, da cultura e da
sustentabilidade. E necessario, também, que o designer te-
nha conhecimento sobre os processos produtivos de pro-
dugdo de produtos de moda e sua interdisciplinaridade no
desenvolvimento de novos produtos.

A modelagem: sustentavel

Na materializagdo de um projeto de produto de moda,
por meio da definicao de tecidos, aviamentos, beneficia-
mentos, da elaboraciao de fichas técnicas, estudos de mo-
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delagens e pilotagens, os aspectos concretos sao determi-
nantes para a defini¢do do tipo de produto. Todas essas
atividades, assim como outras, se inter-relacionam e de-
pendem umas das outras para o estabelecimento de uma
cole¢do de produtos de moda (SPAINE, 2010).

Porém, sabe-se que para um resultado satisfatério do
produto de moda, ou seja, para que o mesmo atenda as
expectativas do usudrio, além da criatividade para desen-
volver o desenho, o projetista deve tomar como base para
a modelagem do vestudrio, a percep¢ao dos contornos do
corpo, bem como suas medidas antropométricas.

Leite (2008) analisa que o processo de fabricacdo do
vestudrio é, acima de tudo, o resultado das informagdes
de moda que resulta, posteriormente, em um produto. A
moda esta expressa nas mais diversas formas em diferentes
areas do conhecimento. Sendo assim o processo de mode-
lagem industrial esta diretamente ligada a materializagao
do produto desejado pelo usudrio.

A modelagem plana industrial é responsavel pela mate-
rializacdo da idéia no produto, engloba as atividades rela-
cionadas a execucdo das ferramentas — moldes — necessa-
rias a reprodugdo fiel das formas originais do projeto. Nesta
etapa do desenvolvimento, deve-se seguir um planejamento
com vistas a reprodugdo do produto em escala industrial,
desenvolver uma sucessdo estruturada de trabalhos inter-
disciplinares e de a¢des conjugadas, envolvendo também os
setores relacionados com a produ¢do e a comercializagao
dos produtos.
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A modelagem, segundo Aratjo (1996) consiste na “arte
de confec¢ao de moldes a partir de um modelo pré-esta-
belecido”. Cabe ao modelista, por sua imaginac¢ao e capa-
cidade de observacio, ser capaz de adaptar, transformar e
criar moldes, dentro daquilo que é o mais importante: a
base do corpo. A modelagem tem como objetivo, adaptar a
cole¢do a producao, por meio do desenvolvimento dos mol-
des, baseando-se o design do modelo, numa base de dados
de moldes basicos, componentes normalizados e familias
ou blocos de moldes que representam o corpo humano.

A modelagem industrial é a técnica empregada na cons-
trucdo de roupas, sendo desenvolvida de forma bi ou tridi-
mensional (Figura 1) em quantas partes forem necessarias.
Para isso 0 modelista faz a interpretacdo de todas as formas
do corpo humano por meio de medidas antropométricas.
Para a elaboragdo de modelagens de vestuarios as principais
referéncias que devem ser consideradas sdo “os desenhos
projetados pelos designers” e principalmente as dimensdes
antropométricas do usuario, o corpo (SPAINE, 2010).
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Figura 1: Estudo do molde plano do vestudrio no corpo.

Frente da

Fonte: (MODELAGEMMIB, 2010).

No processo de desenvolvimento de modelagens na elabo-
racao de produtos considerando as caracteristicas da sustenta-
bilidade uma dimensao presente nos produtos desenvolvidos
é a que traz a ideia de pegas multiuso ou multifuncionalida-
de. Sempre com a preocupagio em trazer para seus produtos
ideias e designs inovadores, a ideia permite a possibilidade de
uma mesma pega ser utilizada de varias maneiras.

Essas pecas, além de serem versateis e de apresenta-
rem varias utilidades, estimulam o olhar e a criatividade
dos consumidores que buscam pegas tinicas e pessoais. As
Figuras 2 e 3 apresentam um exemplo de uma marca da
cidade de Londrina que tem grande apelo sustentavel no
processo de desenvolvimento de suas modelagens e pegas.
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Nessa linha de produtos associados ao design sustentavel,
ha economia de tempo, energia e matéria-prima, além da
possibilidade de se ter varios produtos em um so.

Figura 2 e 3 : Retangulo de tecido de I3 dupla peruana, com o centro aberto,
que pode ser utilizado como cachecol, bolero, gola postica, faixa de cintura ou,
simplesmente, como uma mantinha para viagens rapidas.

Fonte: (PINHEIRO, 2012, p. 29).

Segundo Fletcher e Grove (2011 p. 78), as pecas multiu-
so constroem “uma relacao mais sdlida e duradoura entre
o produto e consumidor, por meio de multiplos niveis do
conhecimento envolvido.” A multifuncionalidade aplicada
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como estratégia de design contribui para a redugdo do im-
pacto ambiental e para a durabilidade do produto em rela-
¢d0 ao numero de horas de uso.

A Figura 4, da mesma marca, apresenta algumas das
varias possibilidades de uso de uma peca desenvolvida a
partir de uma figura geométrica, composta de um quadra-
do de tecido com dois orificios arredondados, caracteri-
zados como cava, onde foi implantada uma manga com-
prida, que pode ser utilizada em varios comprimentos;
além disso, a peca traz embutida uma regata que dispensa
o uso de roupas intimas, o que a torna mais confortavel.
Pode- se utilizar, também, a parte das costas como frente,
dependendo da vontade e da criatividade de quem a usa
(PINHEIRO, 2012).
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Figura 4: possibilidades de uso de uma peca desenvolvida a partir de uma figura geométrica.

Fonte: (PINHEIRO, 2012, p. 29).

As Figuras 5 e 6 apresentam outro produto de moda de-
senvolvido na mesma cole¢io, com principios de sustenta-
bilidade e caracteristicas multiuso. A peca foi desenvolvida
com duas folhas de tecidos retangular, com manga, mas se
dispensou a regata acoplada. A peca possibilita varios usos,
de acordo com a emogdo e o desejo do consumidor, pois
permite inumeras configuragoes.



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestéo e Servigo

Figura 5 e 6: possibilidades de uso de uma pega com principios de
sustentabilidade e caracteristicas multiuso.

Fonte: (PINHEIRO, 2012, p. 30).

A figura 7 consiste em uma pega confeccionada com so-
bras de etiquetas de numeragao P, M e G, 100 % poliéster,
utilizadas em algumas cole¢des da mesma marca e que ja
se encontravam fora das normas de uso de producio. As

m
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etiquetas ganharam formas possiveis para uso por meio da
técnica manual de tricd, que consiste em entrelacar os fios
de maneira organizada. O produto foi confeccionado com
agulhas de madeira feitas de cabos de vassouras que ja nao
estavam mais em uso, para dar uma trama diferenciada ao
mesmo. Nesta técnica de produ¢do manual, pensou-se na
minimiza¢do do uso de energia elétrica e no reaproveita-
mento de materiais, tanto das etiquetas quanto das madei-
ras e numa modelagem inovadora.

Além de usar material diferenciado, este produto tam-
bém agrega os valores advindos do saber/ fazer artesanal,
uma vez que o mesmo foi inteiramente tricotado. Outra ca-
racteristica que se pode destacar nesta peca é o multiuso,
pois a mesma pode ser usada como uma echarpe, um man-
guito ou mesmo um bolerinho (Figura 7). Merico (2008,
p.18) salienta que “hd de se fortalecer medidas de inser¢ao
de produtos em mercados cada vez mais circulares, em que
o reuso, a remanufatura e a reciclagem sejam pontos fun-
damentais do processo de producao”.

Figura 7: peca com principios de modelagem, sustentabilidade e caracteristicas de funcionalidade.

Fonte: (PINHEIRO, 2012, p. 33).
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As reflexdes acima remetem a praticas que, muitas vezes,
de maneira ainda incipiente, a marca realiza, ao absorver os
conhecimentos do design, da sustentabilidade, da modela-
gem no desenvolvimento de novos produtos. Dessa forma
fica evidente que diversas praticas fazem parte do processo
de criagdo do produto de moda, tais como: experimentar,
resgatar, valorizar e pesquisar técnicas de planejamento que
possam ser aliadas ao design de novos produtos, com o obje-
tivo de reduzir, de alguma maneira, seus residuos.

Consideracodes finais

O trabalho apresentou a relevincia entre estudos refe-
rentes a relacdo entre o design, a modelagem e a sustenta-
bilidade. Foi apresentado por meio da disponibilizacio de
informacoes e conhecimentos que dizem respeito ao desen-
volvimento de produtos e aos sistemas de produgdo, de modo
a enfatizar a importancia da economia na utilizacao dos re-
cursos, na escolha de processos de baixo impacto e na identi-
ficagdo de causas e efeitos inovadores na atividade projetual.

Esse tipo de relagdo com os exemplos apresentados po-
dem facilitar a redugdo dos custos na producdo de moda,
pela utilizacao de residuos industriais, disseminacao de in-
formagdes sobre estratégias e possibilidades de mercado e
de negdcios para uma moda mais sustentdvel, estudos de
funcionalidade e multiuso, andalise e adaptaciao de novas
modelagens nos produtos.

O intuito destas a¢des é a apresentar a importancia do
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desenvolvimento de produtos de moda atrelados ao con-
texto ambiental. Todas estas a¢des objetivam a construcao
de um pensamento, de uma postura e de uma consciéncia
critica em relagdo aos processos de planejamento e criagao
em design de produtos.

Assim, com base nas teorias e praticas pesquisadas nes-
te trabalho, verificou-se que a questdo da sustentabilidade
ndo passa somente pelas praticas da reciclagem, do reapro-
veitamento, da customiza¢ao, mas exige uma conscientiza-
¢do sobre outros modos de planejar, de pensar e de produ-
zir o produzir do vestudrio. Logo, o estudo deixa em aberto
um novo campo de estudo para novos trabalhos na area.
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DISSERTACOES DE MESTRADO
DO PPGDESIGN-UNESP E SUAS
CARACTERISTICAS: UM PANORAMA

Luis Carlos Paschoarelli, Dr. (paschoarelli@faac.unesp.br)
PPGDesign FAAC — UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

desenvolvimento cientifico na area do design parece

ser um tema ainda muito controverso, o que se exige

uma longa discussao para se instituir uma posi¢ao
satisfatoriamente aceita. Entretanto, a pos-graduagdo em
Design no Brasil parece ser um aspecto que tem contribu-
ido positivamente para a determinagdo desse desenvolvi-
mento cientifico, uma vez que seus resultados comegam a
gerar um sensivel impacto entre os pares das comunidades
académicas e na propria sociedade civil brasileira.

De fato, a pds-graduacdo em Design ¢ uma decorréncia
de outras etapas historicas precedentes, as quais tem ori-
gem com a modernizag¢do do Estado Brasileiro. Com base
em Braga (2005, 2007), a implantagdo do ensino regular de
design no Brasil deu-se na década de 1960, entao caracte-
rizado pela criagdo da ESDI - Escola Superior de Desenho



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestao e Servigo

Industrial e da ABDI - Associacdo Brasileira de Desenho
Industrial, entre outras a¢des. A partir das décadas de
1970 e 1980, a organizagao para a geragdo de um corpus
da area foi caracterizado especialmente pelos encontros
nacionais de desenho industrial (ENDI’s), e outras inicia-
tivas, normalmente associadas as primeiras institui¢cdes de
ensino superior que mantinham seus cursos de “desenho
industrial”. Mas, somente a partir da década de 1990, en-
tao caracterizado pela primeira edi¢do do Congresso Bra-
sileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design — P&D
Design 1994, é que se da inicio ao primeiro programa de
pos-graduagdo em Design, pela PUC-Rio. De acordo com
Couto e Nogueira (2008), este programa de pos-graduagio
teve seu reconhecimento oficial pela CAPES - Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior no ano
de 1997, desencadeando a possibilidade de “vazao regular
de producio académica, resultante do trabalho gerado por
seus professores e alunos”.

De acordo com a CAPES, que € o 6rgao governamental
responsavel pelo reconhecimento e regulamentagio do en-
sino de pds-graduagao no Brasil, existem hoje no territorio
nacional, 17 (dezessete) Programas de Pés-graduagdo na
area do Design devidamente reconhecidos e implantados
(CAPES, 2013). A grande maioria desses programas sur-
giu neste inicio do século XXI, mas certamente, ja devem
existir algumas centenas de trabalhos (dissertacdes e teses)
apresentados e defendidos, os quais representam uma das
grandes componentes da produgido académica e conse-
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quente desenvolvimento cientifico da drea do design, ini-
cialmente citados.

O presente texto tem por objetivo apresentar uma ana-
lise com base bibliométrica, sobre a produ¢do académica
na forma de dissertagdes, geradas e defendidas no Progra-
ma de Pds-graduaciao em Design da UNESP — PPGDesign-
-UNESP, a partir de seu reconhecimento pela CAPES, no
ano de 2003. Analises sobre a distribuicdo dessas disser-
tacdes, a partir de aspectos como areas ou nucleos de pes-
quisa, caracteristicas de aplicacdo e escopo, entre outros,
foram organizados, permitindo tragar um panorama geral
das mesmas.

1. Programa de Pés-graduacao em Design da UNESP

A Historia e apresenta¢do do PPGDesign-UNESP ja foi
descrita por Silva e Paschoarelli (2002 e 2003), o que permi-
te conhecer um pouco mais sobre a criacdo e o estabeleci-
mento do mesmo. Entretanto, vale a pena destacar que apds
sua implanta¢ido em 1999 (Curso de Mestrado em Desenho
Industrial - Resolu¢ao Unesp N°. 37 de 14 de julho de 1999)
e, especialmente, o reconhecimento pela CAPES em 2003
(homologado pelo CNE, através da Portaria Ministerial No.
1584, de 20 de junho de 2003), 0 mesmo passou por varios
momentos de aperfeicoamento, as quais refletiram positi-
vamente nas avalia¢des trienais realizadas pela CAPES.

De fato, a partir do reconhecimento da CAPES, o PPG-
Design-UNESP apresentou o conceito 3 (trés). No triénio
relativo aos anos de 2004 a 2006, alcancou o conceito 4
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(quatro). Ja na avaliagio referente ao triénio 2007 a 2009,
obteve o conceito 5. No final de 2008 foi aprovado pela
CAPES o curso de Doutorado em Design (Oficio n° 168-
18/2008/CTC/CAA II/CGAA/DAV), com inicio da primeira
turma em agosto de 2009, caracterizando-se como o pri-
meiro curso deste género e categoria em universidade pu-
blica brasileira.

Toda essa evolugao também é uma consequéncia da
produgdo em dissertagdes produzidas e defendidas no re-
ferido periodo. Ja as primeiras teses de doutorado foram
defendidas no final de 2012, e niao foram objeto de analise
neste estudo.

Por outro lado, vale destacar que anterior ao estabe-
lecimento do PPGDesign-UNESP, havia o Programa de
Pés-graduacio “Projeto, Arte e Sociedade” — Area de Con-
centragdo Desenho Industrial. Este programa de pds-gra-
duacio foi autorizado a funcionar interna corporis pela Re-
solugdo UNESP Ne 45, de 06 de agosto de 1990, tendo sido o
embrido do atual. Nesta drea de concentracao (compreende
o periodo de 1990 a 1999), foram apresentadas e defendidas
22 (vinte e duas) disserta¢des. Na sequencia, com a implan-
tacdo do Programa de Pés-graduagdao em Design (1999) e
até sua reestruturagao (2002), foram apresentadas e defen-
didas mais 15 (quinze) dissertacdes. E importante destacar
que todas essas 37 (trinta e sete) dissertagdes de mestrado
tiveram o reconhecimento da CAPES, seguindo as diretri-
zes do Of. Circular 02/2002-SG/Reitoria e Of. 30/2004-PP-
COM.
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De qualquer maneira, ao considerar os 10 (dez) anos do
reconhecimento do PPGDesign-UNESP pela CAPES e sua
trajetoria neste breve periodo, é inegavel que a formagao de
mestres e suas respectivas dissertacdes representam uma
contribuicao expressiva para a ciéncia e tecnologia do design
brasileiro. Entretanto, cabe saber, quais aspectos globais ca-
racterizam essas dissertagdes e o que isto pode representar
na gera¢do de producdo académica na drea do design.

Outro aspecto a ser destacado refere-se aos propdsitos
globais do PPGDesign-UNESP, o qual sempre teve o com-
promisso com o fortalecimento da pesquisa cientifica na
area do Design, com o incremento qualitativo do conheci-
mento cientifico e a disponibilizagdo e transmissdo de seus
resultados para a comunidade em geral, como um retorno
a sociedade civil, dos investimentos publicos nele investi-
dos. Neste sentido, é importante saber também, quais as
caracterizacdes das referidas dissertagdes, especialmente
no que tange as possibilidades de desenvolvimento tecno-
légico e sua representatividade no impacto social.

A partir dessas analises é possivel avaliar quais contri-
bui¢oes decorrentes das dissertagoes em questdo, especial-
mente no que tange o desenvolvimento do conhecimento
cientifico em design.

2. Dissertacoes do PPGDesign-UNESP

Do periodo compreendido entre 2003 (ano do reco-
nhecimento pela CAPES) até o ano de 2012, o PPGDesign-
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-UNESP teve 124 (cento e vinte e quatro) dissertagdes
apresentadas e defendidas. Deste total, 61 (sessenta e uma)
foram dissertacdes desenvolvidas na linha de pesquisa
“Planejamento do Produto” e 63 (sessenta e trés) na linha
de pesquisa “Ergonomia”. E importante destacar que nos
anos de 2003 e 2004, ndo houve nenhuma apresentacio e
defesa de dissertacdo de mestrado. Isto se deve, possivel-
mente, a reformula¢io ocorrida no ano de 2002. Neste sen-
tido, a analise presente compreende as dissertagdes apre-
sentadas e defendidas a partir do ano de 2005. A evolugio
do nimero de dissertagdes neste periodo (2005 — 2012),
distribuidas ano a ano (Figura 1), demonstra um aumento
expressivo nos anos de 2005 a 2007, uma breve queda em
2008, outro aumento em 2009 e 2010 e, a partir de 2011,
uma equalizagao.
Figura 1: Evolugdo do niimero de dissertacdes apresentadas e defendidas por discentes do

PPGDesign-UNESP, no periodo de 2005 a 2012, por cdmputo geral e por linha de pesquisa
(“Ergonomia” e “Planejamento de Produto”).

21

» Ergonomia

Planejamento
5 de Produto

2005 2006 2007 2008 2009 2010 20m 2012
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Ja no que refere esta mesma distribuicao, particular-
mente quanto as duas linhas de pesquisa, constata-se uma
alternancia, em média a cada ano ou dois anos, conforme
o surgimento de alunos interessados em desenvolver seus
planos de pesquisa, sempre em consonancia com os proje-
tos de pesquisa dos respectivos orientadores.

Ao analisarmos especialmente as dissertacdes apresen-
tadas e defendidas na linha de pesquisa “Planejamento de
Produto”, e distribuirmos percentualmente, de acordo com
trés critérios (arbitrarios) de analise, a saber: dissertacoes
cujos estudos caracterizam uma reflexio teérica; disserta-
¢oes cujos estudos enfatizam os aspectos representacionais
inerentes ao design; e dissertagdes cujos estudos estao vol-
tados aos aspectos metodologicos e/ou de desenvolvimen-
to tecnologico (Figura 2), percebe-se que a grande maio-
ria das dissertagdes se caracteriza por este tltimo critério.
Isto enfatiza o cardter tecnoldgico do PPGDesign-UNESP,
cujos resultados conferem uma maior possibilidade de seus
resultados, na forma de contribuicio efetiva ao setor pro-
dutivo. Destacam-se algumas dissertacdes nesta area, tais
como “Design sustentavel: a importancia das fibras de juta,
sisal e coco no planejamento de produtos e éticas sustenta-
veis”, de Cristiano Alves da Silva, “Painéis de Bambu, uso
e aplicagdes: uma experiéncia em design”, de Fabio Ale-
xandre Moizes, e “Diretrizes projetuais para o desenvolvi-
mento de uniformes escolares”, de Raquel Rabelo Andrade,
entre outras.
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Figura 2: Distribuicao percentual de dissertacdes apresentadas e defendidas por discentes da linha
de pesquisa “Planejamento de Produto” do PPGDesign-UNESP, no periodo de 2005 a 2012, sequndo
os critérios: “representacional”, “metodolégico/tecnolégico” e “reflexivo/tedrico”.

Representacional

Meétodos e
Tecnologia

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

Ja ao analisarmos as dissertacdes de mestrado apre-
sentadas e defendidas na linha de pesquisa “Ergonomia”,
optou-se por analisa-las ano a ano, numa distribuigao per-
centualmente de acordo com outros trés critérios de andli-
se, a saber: dissertacdes cujos estudos se caracterizam pela
abordagem ergonomica organizacional; dissertagdes cujos
estudos se caracterizam pela abordagem ergondmica cog-
nitiva; e dissertagdes cujos estudos se caracterizam pela
abordagem ergondmica fisica (Figura 3).
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Figura 3: Distribuicdo percentual de dissertacdes apresentadas e defendidas por discentes da linha
de pesquisa “Ergonomia” do PPGDesign-UNESP, no periodo de 2005 a 2012, sequndo os critérios:
“organizacional”, “cognitiva” e “fisica”.

Organizacional

Cognitiva

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

Nota-se que a maioria das dissertagoes na linha de pes-
quisa “Ergonomia” se caracteriza por abordagens da ergo-
nomia fisica. Isto se explica pela elevada integragdo entre
os estudos das duas linhas de pesquisa do PPGDesign-
-UNESP, enfatizando uma abordagem mais relacionada a
interacdo humana com as interfaces fisicas (produtos).

Neste caso, podem-se destacar os seguintes trabalhos:
“Andlise da acessibilidade e usabilidade de equipamentos
médico-hospitalares para pacientes obesos da cidade de
Bauru (SP)”, de Cristina do Carmo Lucio; “Estudo ergo-
ndémico do colete a prova de balas na atividade policial”,
de Iracilde Clara Vasconcelos; e “Aspectos ergondmicos
em colhedoras de cana-de-agucar: ruido, distribuicao
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de comandos e avaliacdo ponderada de conforto” de José
Antonio Corréa, entre outras. Por outro lado, nio se pode
desconsiderar que as abordagens “cognitiva” e “organiza-
cional”, juntas, representam aproximadamente 25% das
dissertacdes nesta linha de pesquisa, o que demonstra uma
lacuna para novos estudos nesta drea.

Ja a distribui¢ao percentual de dissertagdes do PPGDesign-
-UNESP, no ambito de quatro grandes enfoques que podem

caracterizar pesquisa em design, tais como “Sistema”, “Infor-
magdo’, “Produto” e “Teoria”, pode ser analisada na Figura 4.

Figura 4: Distribuicao percentual de dissertacdes apresentadas e defendidas por discentes no
PPGDesign-UNESP, no periodo de 2005 a 2012, de acordo com os enfoques: “sistema”, “informacao”,

"o

“produto” e “teoria”.

Informacgéao

Produto

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

De modo geral, constata-se que os estudos com enfo-
ques tedricos sdo, proporcionalmente, os menos expressi-
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vos. Ja os estudos com enfoques em problematicas ao nivel
de sistemas foram gradativamente diminuindo, especial-
mente se comparado aos estudos com enfoques ao design
de informagao e de produto. Isto ajuda a corroborar a én-
fase aos estudos tecnoldgicos e cujos impactos podem ser
mais praticos, ou aplicados.

Neste sentido, procurou-se realizar uma andlise no am-
bito da escala de aplicagdo, tendo como pardmetros de ana-
lise as escalas “social”, “ambiental” e “humana” (Figura 5).

Figura 5: Distribuicdo percentual de dissertaces apresentadas e defendidas por discentes no

PPGDesign-UNESP, no periodo de 2005 a 2012, de acordo com a escala de avaliagdo / aplicaao
“social”, “ambiental” e “humana”.

mbienta

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

Observa-se que a escala “ambiental”, ou seja, aquela
cujos estudos estao relacionados aos problemas observados
nas estruturas ambientais (por exemplo: habita¢des, ins-
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talaq()es, outros), $30 0s menos expressivos. Destacam-se
os estudos, cujo escopo de andlise envolvem, ou a escala
humana, que é correspondente aos problemas humanos no
ambito do seu organismo; ou a escala “social”, cujo escopo
de analise envolvem objetos e agdes num plano macro.

3. Consideracgoes Finais

A pesquisa em design no Brasil pode se caracterizar por
diferentes pontos de vistas ou abordagens, mas os estudos
ao nivel de pos-graduagio stricto senso sio, inquestiona-
velmente, exemplos factiveis de desenvolvimento cientifico
desta drea.

Esses programas de pds-graduagdo geraram intimeros
resultados, entre os quais se destacam as dissertagdes de
mestrado. Estas foram fundamentais para a formacao de
recursos humanos qualificados e, consequentemente, as ba-
ses da pesquisa cientifica na area. No PPGDesign-UNESP
foram apresentadas e defendidas mais de uma centena de
dissertagoes, e este estudo propds tragar um panorama en-
tre o reconhecimento pela CAPES (no ano de 2003) e 0 ano
de 2012, final de triénio de avalia¢do.

Os resultados demonstraram que o PPGDesign-UNESP
tem como caracteristicas principais a énfase aos problemas
humanos e sociais no @mbito tecnologico. Para tanto, de-
senvolve estudos nas areas do “Planejamento de Produto” e
“Ergonomia”, na maioria das vezes envolvendo questdes e
problemas tangiveis a realidade humana.
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Atualmente, o PPGDesign-UNESP ja tem apresentadas
e defendidas algumas outras dissertagoes (além das relata-
das aqui) e, também, 05 (cinco) teses de doutorado, o que
representa 0s primeiros passos para uma nova evolugao,
mais segura e com perspectivas para seu definitivo estabe-
lecimento.

Entretanto, e independente desta condicdo, acredita-
mos que o desenvolvimento cientifico na area do design de-
pende da evolu¢ao de TODOS os programas de pds-gradu-
acdo stricto senso recomendados pela CAPES, bem como a
criagdo e estabelecimento de outros programas em regioes
brasileiras (Norte e Centro-Oeste), onde ainda existem de-
mandas para pesquisas nesta area.

Por fim, a integragao dos programas brasileiros de pds-
-graduacio, na area do design, promovera a efetiva pesqui-
sa cientifica em design no Brasil, apresentando suas possi-
veis contribuicoes a toda sociedade brasileira.
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PLANEJAMENTO E COMUNICACAO DOS
EMPREENDIMENTOS ECONOMICOS SOLIDARIOS

Seila Cibele Sitta Preto, Ma. (cibelesittap@gmail.com)
Rosane Fonseca de Freitas Martins, Dra.
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA

governo propde ja ha algum tempo, programas so-

ciais com o objetivo de geracdo de trabalho e renda

para combate a pobreza e insercédo social de pesso-
as menos favorecidas na sociedade. A economia solidaria
¢ um dos programas sociais oferecidos pelo governo em
territorio nacional e atua com uma economia alternativa,
especifica para o publico foco descrito acima. No municipio
de Londrina o programa de economia solidaria proporcio-
na capacitagdo para as pessoas interessadas para posterior-
mente inseri-las no mercado de trabalho para a geragédo de
renda. Atualmente, mais de 80% dos empreendimentos
econdmicos solidarios formados pelo programa de econo-
mia solidaria sdo constituidos por pessoas de baixa renda
ou que possuem dificuldades para conseguir um trabalho.
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Tais dificuldades podem ser descritas como: auséncia ou
baixa escolaridade, pobreza financeira, idade avancada
para conseguir um trabalho formal, entre outros.

Diante desse cenario, o programa de economia solidaria
faz seu papel de sensibilizar as pessoas sobre seu objetivo e
de capacita-las para posteriormente serem inseridas social e
mercadolégica. Porém, muitos dos empreendimentos inseri-
dos no mercado de trabalho ainda possuem dificuldades em
relacdo a sua sustenta¢do econdmica, devido a falta de divul-
gacao e gerenciamento do empreendimento e conhecimento
do programa de economia solidaria. Assim sendo, a gestao
de design pode auxiliar e orientar os empreendimentos en-
quanto divulgacio e planejamento organizacional por meio
dos niveis estratégico, tatico e operacional, fazendo com que
os integrantes dos empreendimentos percebam a importan-
cia da gestao de design na organizagio, além da divulgacao
do empreendimento e dos produtos solidarios para a socie-
dade, por meio de um projeto social.

Neste contexto e problematica, a questdo norteadora
desta pesquisa é: como inserir e aplicar a gestao de design
de forma dirigida e compreensivel aos grupos produtivos,
para organizacao, valorizagiao e comunicagio tanto do em-
preendimento economico solidario, quanto dos produtos
solidarios?

Nesse sentido, este artigo tem como objetivo de clarifi-
car conceitos sobre a gestdo de design e demonstrar como a
gestao de design pode servir aos empreendimentos econd-
micos solidarios do programa social de economia solidaria
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do municipio de Londrina, identificando o melhor mo-
mento para inicid-la, para que a mesma possa contribuir
na sua formacao e planejamento.

GESTAO DE DESIGN

O processo da gestdo de design se originou devido ao
gerenciamento de relagdes entre a agéncia de design e seus
clientes, durante a década de 1960, na Gra-Betanha. Poste-
riormente o processo teve nova func¢io, na qual o gerente
de design tem como missao, “garantir a execu¢do uniforme
dos projetos e manter boas comunicagdes entre a agéncia
de design e seus clientes” (MOZOTA, 2011, p.92).

A gestdo de design tem como objetivo, treinar parcei-
ros/gerentes e designers, familiarizando-os entre as areas
de design e gestao; e desenvolver métodos de integragdo do
design na organizagdo (MOZOTA, 2011).

A partir do contexto apresentado, segue alguns con-
ceitos e defini¢des sobre a gestao de design, descritos por
autores e estudiosos da drea para clarificaciao da tematica
em discussao.

Peter Gorb (1990) define gestao de design como a

distribuicdo eficaz, pelos gerentes, dos recursos de design dispo-

niveis a empresa a fim de ajuda-la a atingir seus objetivos. [...] é
<« ~ . » « ~

uma “gestao de ativos” que agrega valor, bem como uma “gestao

de atitudes” que apoia a revisio dos modelos mentais da empresa.
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No Manual de Gestdo de Design, a gestao de design,

tem como fungédo partindo da administragdo ou nivel estratégico
aspectos de diagnosticar a situagdo da empresa e de seus produtos,
definir futuros processos produtivos, produtos e mercados, detec-
tar os pontos fortes e fracos da empresa e de integrar o desenvolvi-
mento dos produtos com as fungdes de produgao, marketing e co-

municac¢io da empresa. (MANUAL DE GESTAO DE DESIGN,1997).

Para Wolf a gestido do design possui a fungdo de

planejar e coordenar as estratégias correspondentes aos objetivos
e valores da empresa, motivar os empregados e controlar os traba-
lhos, assegurando que cumpram com os objetivos, com os prazos e

os custos planejados. (WOLF, 1998, p.18).

Para Gimeno (2000, p.25) gestdo de design é

“conjunto de técnicas de géstion empresarial dirigidas a maximiza-
¢do menor custo posible, la competitividade que obtienela empresa
por laincorporacion y utilizaciéndel desenho industrial como ins-

trumento de suestrategia empresarial”.

Ja Faggiani (2006, p.115), diz que a gestdo de design

implica na concatenagio do gerenciamento, coordenacao, planeja-

mento, projeto e programagio das atividades de design, em qual-
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quer uma das suas areas em empresas ou instituigdes [...] repre-
senta a capacidade de se ter uma visdo conjunta de um plano de
acdo que compreende processos, projetos e tarefas de ideias que se
manifestam por intermédio da linguagem e da estética, definindo
a qualidade dos produtos e da comunica¢io da empresa, intensifi-

cando o gerenciamento de seus recursos criativos e competéncias.

Fascioni (2007) relata que a gestao de design

trata justamente de acabar com a histdria de contratar designers
pontualmente, somente para desenvolver uma marca grafica ou
para fazer caixinhas quando o produto ja estd pronto. A ideia é fa-
zer um diagndstico e propor inser¢des estratégicas do design em
todas as areas, atividades, processos, produtos, conceitos, cultura e
no que mais for possivel. Inocular o design no sangue corporativo,

é isso!

Casteido & Landim (2009, p.669), corroboram que a
gestao de design

¢ uma ferramenta estratégica que estabelecera a inser¢io do design
na empresa, gerenciando os recursos humanos e materiais, inte-
grando areas a alta administragdo, desde o inicio de um projeto
até o seu lancamento no mercado, implantando na empresa uma

cultura e imagem positiva.

E Best (2012, p.08) diz que a gestdo de design é o “geren-
ciamento bem sucedido de pessoas, projetos, processos e
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procedimentos que estdo por tras da criacdo dos produtos,
servigos, ambientes e experiéncias que fazem parte de nos-
sa vida diaria”.

A gestao de design tem como fung¢do identificar e comu-
nicar como o design pode contribuir com o valor estratégi-
co de uma empresa, integrando a gestao de design em nivel
operacional do projeto, organizacional ou tatico (fungao)
ou estratégico (missao), ou pela gestio do sistema de design
da empresa, relata Mozota (2011).

A autora ainda diz que, a gestdo de design deve contri-
buir com a mudan¢a de comportamento e da visdo corpo-
rativa. Para que haja mudancas, o design deve ser inserido
nas empresas de maneira gradativa, responsavel e delibe-
rada, comegando por projetos menores e integrando-o em
estagios, mostrando seu carater estratégico e seus niveis de
gerenciamento.

Diante da apresentagido do tema gestao de design, des-
cricdo da origem e de defini¢des e conceitos, percebe-se
que a gestao de design pode sim ser aplicada e inserida em
um programa social, este de economia soliddria, por meio
dos empreendimentos econdmicos solidarios e gerenciados
pelo programa posteriormente.

EMPREENDIMENTOS SOLIDARIOS, ECONOMIA
SOLIDARIA E SEUS PRINCiPIOS

Os empreendimentos econdmicos soliddrios sao gru-
pos de produgido artesanal que fazem parte do programa
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de economia solidaria. Estes sdo constituidos por pessoas
excluidas do mercado de trabalho a fim de conseguir sub-
sisténcia economica e social por meio da geragao de traba-
lho e renda. Com o objetivo de combate a pobreza, inser¢ao
social e mercadoldgica, a economia solidaria vem se for-
talecendo como uma economia alternativa. Ela vem sendo
definida como

um jeito diferente de produzir, vender, comprar e trocar o que é
preciso para viver. Sem explorar os outros, sem querer levar vanta-
gem, sem destruir o ambiente. Cooperando, fortalecendo o grupo,

cada um pensando no bem de todos e no préprio bem (MTE, 2013).

O MTE (2013) ressalta que a “economia solidaria vem se
apresentando, nos tltimos anos, como inovadora alternati-
va de gera¢do de trabalho e renda e uma resposta a favor da
inclusao social”.

O programa municipal de economia solidaria da cidade
de Londrina - PR, define a economia solidaria como

uma forma diferente de trabalhar, produzir, comercializar e consu-
mir. [...] E o conjunto de atividades econdmicas de produgao, dis-
tribui¢do, consumo, poupanga e crédito organizadas e realizadas

solidariamente de forma coletiva e autogestionaria (PMESL, 2013).

A economia soliddria tem como principios a coopera-
¢do, a atividade econdmica, a autogestdo e a solidariedade.
Estes sdo principios que os empreendimentos devem res-
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peitar durante todo o desenvolvimento e atividade merca-
doldgica do grupo produtivo artesanal. E por meio desta
economia soliddria, que muitas pessoas estdo retornando
ou iniciando seu empreendimento no mercado de trabalho.

METODOLOGIA

Os empreendimentos do programa de economia solida-
ria recebem capacitagido em diversas dreas, que sdo essen-
ciais para exercer a atividade profissional e econdmica do
empreendimento. Inicialmente recebem capacitagdo sobre
0 que é a economia solidaria e seus principios e, posterior-
mente, identificam possiveis habilidades dos participantes,
para se capacitarem de forma técnica, com especialistas, no
segmento mercadologico pretendido.

A economia soliddria oportuniza a geragdo de trabalho
e renda, mas ndo garante uma economia protegida para
os seus integrantes. Todos os empreendimentos formados
e capacitados pelo programa sao inseridos mercadologi-
camente na atual e dominante economia, a economia ca-
pitalista. Nesse sentido, os empreendimentos econdmicos
solidarios, necessitam de outras capacitacdes para se atu-
alizarem, pois de acordo com a sua origem, falta de prepa-
ragdo e experiéncias de vida anteriores possuem maiores
dificuldades de gerenciar um empreendimento.

Uma entrevista realizada com empreendimentos soli-
darios em 2012, um de cada segmento mercadoldgico (ar-
tesanato, vestudrio, alimentagio e prestacio de servicos)
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do programa de economia solidaria da cidade de Londrina,
permitiu generalizar alguns aspectos: todos possuem difi-
culdade para gerir o empreendimento, incluindo o desen-
volvimento de livros caixa, controle de vendas, compras
de matéria-prima e calculo de hora trabalhada. Outra difi-
culdade ¢ o atendimento de alguns empreendimentos: por
necessitarem de transporte e entregas, perdem trabalhos
por ndo poder oferecer este tipo de servico. A divulgacao
do empreendimento por meio de materiais impressos e di-
gitais, sendo estes de carater institucional ou promocional,
também fica a desejar, por necessitarem de investimento
inicial, e nem todos possuem condigdes.

Os participantes dos empreendimentos econdmicos so-
lidarios sentem-se inseridos social e mercadologicamente,
porém muitos se frustram devido a falta de visao; por nao
saberem o que os espera no mercado competitivo e, devido
a tantas dificuldades, alguns acabam saindo do programa.

Na figura 01 apresenta-se o sistema atual de gestdo do
programa de economia solidaria dividido em seis etapas
descritas a seguir:

12 etapa - localizacao do programa de economia so-
liddria: apresentacao do 6rgao que proporciona o pro-
grama de economia solidaria na cidade de Londrina e a
sua setorizacao.

2a etapa — sensibilizac¢do: esta etapa é realizada por
parte da assessoria técnica do programa de economia
solidaria para as pessoas interessadas em participar do
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programa.
3a etapa - habilidades e segmentos mercadolégicos:
inicia-se o processo de confirmagao de habilidades e
competéncias de acordo com os segmentos mercadold-
gicos internos do programa de economia solidaria para
a defini¢do e constitui¢do do grupo de produgao.

42 etapa - planejamento e capacitagdo: com o grupo
produtivo definido é posteriormente desenvolvido o
planejamento para o empreendimento e a capacitagdo
técnica dos integrantes.

52 etapa - inser¢ao mercadoldgica: o empreendimen-
to realizando sua atividade econdmica no mercado de
trabalho.

62 etapa - monitoramento do empreendimento: eta-
parealizada pela assessora técnica responsavel pelo em-
preendimento, orientando e auxiliando para resolugiao
de problemas.

Portanto, cada etapa é fundamental para o aprendizado do

grupo produtivo e atuagao futura no mercado de trabalho.
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Figura 01 - Diagrama de Fluxo das etapas da gestdo do PMESL.
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De acordo com a divisao das etapas realizadas no dia-
grama de fluxo da gestdo do programa de economia solida-
ria da cidade de Londrina, foi identificado que 0 momento
ideal para inserir e aplicar de forma dirigida ao publico foco
a gestdo de design ¢ no inicio da 22 etapa, a de sensibiliza-
¢do. Desta forma, a gestdo de design esta trabalhando em
conjunto, antes mesmo da formagdo dos empreendimentos
econdmicos soliddrios.

A figura 2 apresenta um modelo que propde algumas
das contribui¢des relevantes e iniciais que a gestdo de de-
sign pode oferecer aos grupos produtivos a fim de deixa-los
mais conscientes e preparados para o planejamento e ge-
renciamento de um empreendimento além da divulgacao
para seu consumidor e sociedade.
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A gestao de design pode proporcionar na 2@ etapa, a de
sensibilizagdo, a criagdo conjunta e a operacionalizagio de
materiais didaticos, os quais serdo utilizados por meio de
recurso audiovisual (som e imagem) e impresso, em pales-
tras com uma linguagem direcionada especialmente para
as pessoas que procuram o programa de economia solida-
ria e que em sua grande maioria possuem um nivel baixo
ou falta de escolaridade, dificultando a compreenséo da in-
formagao, que nao estd adequada para o publico presente.

Ja na 32 etapa, a de habilidades e segmenta¢ao merca-
doldgica, a gestdao de design pode contribuir com técnicas
de criatividade para a criagdo dos nomes dos empreendi-
mentos e toda a orientagio para consulta dos mesmos em
6rgaos de competéncia como o INPI - Instituto Nacional
de Propriedade Industrial para que no futuro, os empre-
endimentos nao tenham problemas com seus nomes e
marcas divulgadas no mercado de trabalho atual. Podera
também contribuir com o desenvolvimento de documen-
tos que sao utilizados para a formaliza¢do dos empreen-
dimentos, trabalhando de forma simples, objetiva e fun-
cional as informagdes necessarias para a compreensao do
publico foco.

Na 42 etapa sdo relevantes as contribuigdes que a gestao
de design pode proporcionar aos empreendimentos, pois
nesta etapa inicia-se o planejamento e as capacitagdes ne-
cessarias para os integrantes dos grupos produtivos forma-
dos. Nesse sentido, a gestdo de design devera atuar em nivel
estratégico, com o aprofundamento e esclarecimento sobre
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o foco do empreendimento, para posteriormente desenvol-
ver estratégias de missdo, visdo e valores do empreendi-
mento, além de identificar o seu publico alvo. Contemplara
nesta etapa também, o planejamento do mix de produtos,
produzido pelo grupo, o planejamento de promogdes para
as datas comemorativas, a padronizac¢ao de produtos e pro-
cessos, e a criacdo de uma matriz de avaliacao para mensu-
rar a qualidade dos produtos e servicos oferecidos. O local
de produ¢ao também deve ser organizado de acordo com as
estratégias propostas organizacional., sendo estas compati-
veis com a identidade e esséncia do empreendimento. Ain-
da sera criada uma identidade visual do empreendimento e
sua aplicagdo em produtos, uniformes e embalagens, além
de materiais institucionais e promocionais necessarios
para cada empreendimento, e que 0os mesmos possam ge-
renciar de forma consciente e precisa, para perceberem o
retorno por meio deste canal de comunicagdo. Ainda serao
criadas planilhas de controle, com organizagdo informa-
cional adequada para cada empreendimento a fim de cole-
tar informagoes estratégicas para amadurecimento do em-
preendimento em relagdo a produtos, modos de produgao e
conhecimento de novos publicos.

E na 52 etapa, a de inser¢do mercadologica, com os
participantes preparados para exercer a atividade merca-
dologica, estes necessitam saber expor os produtos, tanto
no local de produgdo, como em pontos de vendas e, saber
vendé-los, lembrando sempre de sua origem que é o pro-
grama de economia solidaria e que seus produtos sdo soli-



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestao e Servigo

ddrios também, e estes, possuem diferenciais que deverao
ser visiveis aos visitantes e consumidores.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A gestao de design dirigida aos empreendimentos eco-
nomicos solidarios podera clarificar e até solucionar mui-
tas das duvidas dos participantes, se esta for aplicada desde
o inicio do processo de gerenciamento (22 etapa) o qual foi
identificado conforme estudo do diagrama de fluxo e ges-
tdo como o momento mais apropriado para a insercao da
gestao de design.

Conforme a figura 02 foram apresentadas algumas con-
tribuicdes que sao essenciais e iniciais que a gestdo de design
pode oferecer aos empreendimentos econdmicos solidarios
a fim de deixa-los mais conscientes e preparados para o ge-
renciamento de um negocio e seu desempenho no mercado
de trabalho enquanto cria¢do de uma identidade organiza-
cional e visual para valorizagdo dos empreendimentos e do
programa de economia solidaria perante a sociedade. Nesse
sentido, ndo havera apenas uma mudanga cultural nos em-
preendimentos econdmicos soliddrios, mas uma mudanga
de atitude na sociedade a favor do consumo solidario.
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ste artigo apresenta um dos resultados de uma disser-

tacdo de mestrado que teve como propoésito compre-

ender o processo produtivo do setor de gemas e joias e
as ligagoes e redes de valor que se estabelecem ao longo de
sua cadeia produtiva. A pesquisa envolveu pesquisa tedrica,
desenvolvida em parceria com o Centro de Estudos em De-
sign de Gemas e Joias da Escola de Design da Universida-
de do Estado de Minas Gerais, tendo como base conceitos
como valorizagao sustentavel do territorio, design, estraté-
gia e inovagdo. O confronto de bases tedricas com estudos
de caso realizados no Arranjo Produtivo de Gemas e Joias
de Tedfilo Otoni, que abrange os Vales do Jequitinhonha e
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Mucuri em Minas Gerais, objeto de estudo da dissertagao,
permitiu a partir do desenho da cadeia de valor do setor
de gemas e joias, identificar possibilidades de inser¢dao do
design nos seus diferentes niveis.

Referencias Bibliograficas

Arranjos Produtivos Locais de Gemas e Joias

Gemas e Joias integram o conjunto de APLs de Base Mi-
neral que representam um valioso instrumento estratégico
de articulagdo e integracao de politicas de apoio ao desen-
volvimento regional e local da mineragdo em pequena e
média escala. (PERSPECTIVA MINERAL, 2011)

Pelo Termo de Referéncia para Politica de Apoio ao De-
senvolvimento dos Arranjos Produtivos Locais, elaborado
pelo Grupo de Trabalho Permanente para Arranjos Produti-
vos Locais/ Ministério do Desenvolvimento, Industria e Co-
mércio Exterior (GTP APL/MDIC), um APL de Base Mineral
¢ balizado por dispor, num dado territério, de um nimero
significativo de empreendedores que atuem na cadeia pro-
dutiva mineral e compartilham formas percebidas de arti-
culagdo, interagio, cooperagao, aprendizagem e mecanismos
de governan¢a. Um APL inclui ndo somente empresas, mas
também instituicdes publicas e privadas voltadas a forma-
¢do, capacita¢do e treinamento de recursos humanos, pes-
quisa, desenvolvimento, inovag¢do, promogao e financiamen-
to do setor mineral (Associa¢des, Sindicatos, Secretarias,
Universidades, Instituicoes de Pesquisa, dentre outros).
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As ocorréncias de gemas no mundo tem grande concen-
tragdo nos paises da Africa, da Asia e no Brasil, pais mun-
dialmente conhecido por suas riquezas naturais, tanto pela
ocorréncia como diversidade desses minerais. De acordo
com o Instituto Brasileiro de Gemas e Joias - IBGM, esti-
ma-se que sua producio corresponda a 1/3 do volume de
gemas do mundo, exceto o diamante, o rubi e a safira. O
pais ainda produz a Turmalina Paraiba, hoje considerada
a gema mais rara e cara do mundo, encontrada em apenas
cinco minas ao redor do mundo, sendo que trés delas estao
no Brasil.

Minas Gerais ¢ o segundo maior exportador e o mais
importante estado minerador do pais pela sua significativa
e diversificada reserva mineral. Cinquenta por cento da ex-
portacao do estado é representada por produtos de origem
mineral. Possui mais de trezentas minas em operacio e das
cem maiores do Brasil, quarenta estdo no estado, de acordo
com o IBGM.

O IBGM aponta que a cadeia produtiva de gemas e jdias
representa um dos setores considerados “dinamicos” da eco-
nomia brasileira, isto é, um setor cujos produtos tém cresci-
mento de vendas mundiais acima de quatro por cento e nos
quais o Brasil possui certa capacidade produtiva. Apesar do
grande potencial a ser explorado, a sua participagdo no mer-
cado internacional de gemas é muito restrita. Grande parte
das exportagdes nacionais ainda é constituida por pedras em
bruto, com baixo valor agregado, fato que prejudica a com-
petitividade brasileira em relagdo a outros paises.
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Desenvolvimento Sustentavel

A crescente escassez de recursos naturais faz com que a
sociedade caminhe em dire¢do a conscientizagdo ambien-
tal e se volte de forma mais atenta para o meio ambiente
e pela preservacao do local onde vive .Questdes ligadas a
sustentabilidade tém sido discutidas nos diversos ambien-
tes produtivos, tanto na esfera governamental como pela
sociedade em geral.

A busca de solugdes que tragam beneficios econdmi-
cos, sociais, politicos e ambientais contribui para despertar
no individuo uma relacdo mais emocional com as proprias
raizes. Nesse sentido, aspectos singulares ligados aos terri-
torios tem sido amplamente utilizados como ferramenta
estratégica de diferencia¢do na concep¢ao de produtos.

Walker (2006) e outros autores estudados, diferente da
condi¢cdao de mito que a sustentabilidade tomou nos anos
atuais, apontam para um caminho que nao pode se calcar
na tentativa de “mudar ou salvar” o mundo, mas de buscar
alternativas que possam ser trabalhadas dentro de um ce-
nario existente.

No ambito do design, para Manzini e Vezzoli (2005), um
dos principais desafios atualmente é desenvolver e suportar
o desenvolvimento de solugdes para questdes mais comple-
xas, que exigem visdo mais abrangente, envolvendo produ-
tos, servicos e comunicagdo de forma conjunta e sustentavel.
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Valorizacao do Territorio

A ideia de territdrio refere-se a parcela geografica apro-
priada por um grupo humano/animal, ou por um indivi-
duo, visando assegurar a sua reprodugéo e a satisfagdo de
suas necessidades vitais. Todas as defini¢des para territorio
conservam a ideia de dominio pessoal ou coletivo, fazen-
do referéncia a diferentes contextos e escalas: um ambien-
te, uma regiao, um pais e assim sucessivamente (Lastres e
Cassiolato (2005),

Krucken (2009) discorre acerca da transversalidade dos
diferentes aspectos em varios niveis do processo. Ela con-
siste em buscar solugdes projetuais que se darao através da
percepcao das necessidades de um individuo ou do grupo
social em que ele vive. Essas solucoes se consolidarao em
artefatos referentes a cultura material global e local.

Ja o conceito de territorialidade refere-se as relagdes que
se delineiam nesse territOrio, entre o mesmo e o individuo
que vive no local, expressando um sentimento de pertenci-
mento e um modo de agir no ambito local. A territorialida-
de reflete o vivido territorial, em toda sua abrangéncia e em
suas multiplas dimensdes — cultural, politica, econdmica e
social, como aponta Albagli (2004).

O aumento crescente da demanda de desenvolvimento
de produtos, acelerada pela competitividade que advém do
processo continuo de globalizagdo, que despertou o desejo
de preservacao da tradicdo e das culturas e produtos locais,
fortalece os movimentos de identificagdo cultural. Alcofo-
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rado (2010) afirma que dessa situagdo surgem novas formas
de organizagao social, comunidades conectadas a uma rea-
lidade global, mas, que conservam caracteristicas peculia-
res, redefinindo o termo local (p. 01)

Os produtos locais sdo formas de manifestagao cultu-
ral da comunidade ou territério que os gerou, conforma
aponta Krucken (2009), carregando em si caracteristicas
(das propriedades fisicas aos habitos de consumo) que em
muito influenciam essa sociedade. Comunicar essas carac-
teristicas de forma correta faz com que se desenvolva uma
imagem favoravel do seu territorio de origem, e o elemento
chave dessa valorizagdo é a relagio entre produtores e con-
sumidores. Um grande desafio nas economias emergentes
apontado por ela é criar condi¢des para que o potencial dos
recursos locais se converta em beneficio real e duravel das
comunidades. Para isso, a autora aponta que é necessario
promover solugdes inovadoras e sustentaveis, que aproxi-
mem produtores e consumidores, fortalecendo os valores
que perpassam essa relagao.

A autora destaca a transversalidade dos diferentes aspec-
tos nos varios niveis do processo, que consiste em buscar so-
lugdes que se dardo pela percepcao das necessidades de um
individuo ou do grupo social em que ele vive. Essas solu¢des se
consolidardo em artefatos referentes a cultura material local.

E importante considerar que os territérios nio sio
iguais. Portanto, ¢ necessario um modelo préprio de de-
senvolvimento , que considere as redes de atores locais, os
recursos naturais renovaveis ou nao renovaveis, a infraes-
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trutura existente, o capital humano, social e cultural, as
potencialidades, vocagdes e oportunidades, entre varios
outros fatores. A combinacdo entre esses fatores define
uma configuragio unica.

Por essa perspectiva, compreende-se que a estratégia de
promogao do desenvolvimento econdmico regional através
do fortalecimento dos APLs pode ser muito interessante.
Pela interagdo entre diversos agentes na busca de inovagdo
e competitividade, o APL passa a configurar-se entdo como
um importante eixo de desenvolvimento econdmico.

Para isso, é necessario o planejamento de a¢des em ni-
vel sistémico, pela colaboragdo de areas diversas e o esta-
belecimento de redes favoraveis ao desenvolvimento local,
com énfase nos pequenos produtores. Além de produzir de
acordo com o potencial e caracteristicas locais, pequenos
produtores associados tem mais peso, pois nao se depende
de uma tinica producio para a inser¢do do produto no mer-
cado, o que reduz custos e riscos. Nesse contexto, os APLs
se apresentam como solu¢des para a organizagdo desses pe-
quenos produtores .

Gestao Estratégica pelo design

Se os APLs se apresentam como solugdes para a organi-
zagdo de pequenos produtores, o design aplicado ao terri-
torio visa beneficiar tanto produtores como consumidores,
destacando- se como elemento estratégico de inovagao e
diferencial.
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Junto com estudo das estratégias que ganhou novas
proporcdes recentemente, ganhando novos ambitos, alem
da esfera empresarial, a visao sistémica do design envolve
diferentes niveis da gestao empresarial .

Martins e Merino (2011) destacam que o mercado tem
evidenciado, cada vez mais, a necessidade do emprego do
design, que deixa de ser visto apenas como adi¢ao de estéti-
ca para o desenvolvimento consciente de projetos em toda
a sua complexidade. Os autores falam sobre o potencial do
design, se integrado a uma organizagao, desde a concepgao
de sua estratégia, passando por todas as fases de desenvol-
vimento , integrando outras areas.

Desta forma, as tarefas do designer estdo estreitamente
relacionadas a execu¢ao de um projeto, mas também aten-
tas a questoes de maior alcance, como a sustentabilidade,
a relagdo com o ambiente e o ser humano, o impacto da
atividade na vida das pessoas, a responsabilidades com a
cultura, com a ética, com os valores sociais e com os be-
neficios para a comunidade. (SILVA e FIGUEIREDO, 2010)

Na perspectiva da gestdo pelo design, estd relacionado a
administra¢ao do processo de inovagao, criando valor, ao
mesmo tempo em que ajuda a coordenar fungoes e evitar
conflitos, motivando equipes e melhorando a comunicagio
entre as areas e atores envolvidos.

A gestdo pelo design engloba processos, decisdes e es-
tratégia de negdcios que permitem a inovagdo, buscando
conectar design, inovagao e tecnologia, para oferecer van-
tagem competitiva pelo conceito de triple bottom line (fato-
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res econdmicos, socioculturais, e ambientais). Caracteriza-
-se pela multidisciplinaridade e, de acordo com os autores,
pela interacao entre a concepgao, produgio e comercializa-
¢do de um produto.

Avedaiio (2003) apud Martins e Merino (2011) define
gestao do design como o conjunto de atividades de diag-
ndstico, coordenagio, negociagao e design que pode ser de-
senvolvida tanto na atividade de consultoria externa como
no 4mbito da organiza¢do. Ela sugere um ponto de vista
ampliado, integrador e interativo com todas as instancias
que conformam o processo projetual.

A gestao do design, considerada no ambito da sua apli-
cagdo a Arranjos Produtivos Locais , pontua-se pela de-
finicao de Castro e Cardoso (2010) para as estratégias de
design, que estdo relacionadas com planejamentos estra-
tégicos organizacionais ou dos territérios, dependendo do
contexto em que se inserem.

Assim, o design extrapola o ambito das empresas para
incorporar a sociedade, a cultura, o meio ambiente, as re-
lagdes de poder. A visualizagdo desse processo ¢ facilitado
quando se lanca méo da construgdo da cadeia de valor do
objeto com o qual se trabalha, o que possibilita uma visao
sistémica do processo.

Com base nessa premissa, um ensaio da cadeia de valor
do setor de gemas e joias foi construido, a fim de identificar
possibilidades de inser¢do do design nos diferentes niveis
da mesma, o que permitiu verificar, dada a sua complexi-
dade inerente, que essas possibilidades se desdobram e se
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multiplicam em cada um de seus niveis. O ensaio da cadeia
de valor do setor de gemas e joias pode servir orientar fu-
turos trabalhos que queiram aprofundar estudos de inser-
¢d0 do design em cada um de seus niveis .

Cadeia e Criacao de valor

Um dos maiores desafios enfrentados na transigdo para
a sustentabilidade é o pensamento orientado aos sistemas
integrados, (THACKARA, 2008). O autor defende que nao
¢ preciso pensar ou agir grande para mudar grandes sis-
temas e que pequenas a¢des de design podem ter grandes
consequéncias, possivelmente positivas.

De acordo com Krucken (2009), a andlise da cadeia de
valor pode ser uma das ferramentas estratégicas que aju-
dam a identificar oportunidades de inovacao em diversos
niveis, melhorando a performance do sistema. De acordo
com a autora, a perspectiva do design enriquece essa anali-
se, por considerar o papel do consumidor na cadeia de va-
lor, 0 que envolve tanto o sistema de produgao, como o de
consumo de produtos e servicos.

Analisar a cadeia de valor de produtos e servicos é uma
das formas de identificar as oportunidades em nivel sisté-
mico. O termo cadeia de valor, originalmente difundido
por Porter (1985) na década de 80, pode ser entendido como
o conjunto de atores que integram seus conhecimentos e
competéncias para desenvolver e disponibilizar produtos e
servicos a sociedade.
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A cadeia de valor constitui um sistema econémico que
se organiza em torno de um produto comercial, conectan-
do diferentes atividades (produgao, transformacao, marke-
ting, dentre outros) necessarias para conceber e distribuir
um produto ou servigo ao consumidor final — de acordo
com definicdo proposta pela Agéncia Alema para Coopera-
¢do Técnica GTZ (2007) apud Krucken (2009).

Figura 01: Representacdo esquematica da cadeia de valor. Adaptado de KRUCKEN, 2009, p.60).

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5
materia prima processadores transformadores i distribUidores consumidores
primarios finais

Para mapear a cadeia de valor do setor de gemas e joias
foram adotados conceitos que, segundo Bonsiepe (2011),
incluem a visualizac¢do, o registro, a apresentagdo e criacao
de espagos, utilizando recursos graficos.

Para Krucken (2009), ndo existe um modelo tinico
para a visualiza¢do da cadeia de valor. Cada organizagao
deve construir a melhor forma de representar o modo
como cria e gera valor. A andlise da cadeia permite com-
preender o conjunto de atividades que resulta em um pro-
duto e identificar o potencial de agregacao de valor em
cada um dos seus niveis (p.59). A pesquisadora considera
que “visualizar a cadeia de valor contribui, ainda, para
o desenvolvimento de uma visao compartilhada entre os
diversos atores, promovendo o estabelecimento de obje-
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tivos comuns e estratégias para fortalecer seu desempe-
nho”. (p.10)

A representa¢do da figura 02 é um ensaio da cadeia de
valor de gemas e joias, construida coletivamente. Inicial-
mente em sala de aula, na disciplina Design e Sustentabi-
lidade, orientada pela Prof. Lia Krucken, no curso de Pos
Graduagao lato sensu em Design de Gemas e Joias (turmas
de 2009 e 2012). Posteriormente ela foi complementada
para este trabalho por meio de pesquisa e com a colabora-
¢do de especialistas do setor.

Figura 02: Ensaio da cadeia de valor de gemas e joias. Adaptado do ensaio construido em sala de aula
na disciplina Design e Sustentabilidade da pés graduacao em Design de Gemas e Joias, turmas de
2009 e 2012. ED/UEMG

NIVEL 1 » NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 » NIVEL 5 » NIVEL 6

PESQUISA MINERAL IMATERLA PRIMA m?&gifgg TRANSFORMAGAD  DISTRIBUICAQ CONSUMO

O nivel 1 da cadeia de valor consiste em encontrar e
avaliar os recursos minerais, constituida de prospeccédo e
explora¢do mineral. Nesse nivel, o objetivo é “encontrar as
ocorréncias minerais com potencial para serem aprovei-

tadas ecologicamente” e “[...] conhecer as caracteristicas
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fisicas e quimicas das ocorréncias ou depositos minerais”.
(SALUM, 2011, s/p)

No nivel 2, encontram-se apresentadas sinteticamente
as matérias primas e recursos importantes para o desenvol-
vimento deste trabalho. Dentre os minerais, encontram-se,
além das gemas de maior valor intrinseco, as gemas de me-
nor valor, chamadas popularmente de cascalhos e considera-
das, juntamente com outros minerais industriais, rejeitos da
minera¢io. Em relacio ao aproveitamento desses materiais,
Salum (2003,p.4), afirma que é, “tecnicamente, perfeitamen-
te possivel, devido ao valor econdmico desses minerais.”

No nivel 3, sdo apresentados os principais processos
relacionados as matérias primas apresentadas: a fundicao
dos metais e sua transformagdo em fios ou laminas, o mar-
telamento e o corte das gemas.

No nivel 4, estio cinco dos principais processos de
transformacao dos materiais do nivel 3 em diregéo ao pro-
duto final. A joalheria artesanal consiste na produciao de
joias por meio de ferramentas e técnicas manuais, utili-
zando a bancada de ourives, quando os produtos adquirem
alto valor agregado por sua exclusividade. Na joalheria in-
dustrial, o designer utiliza recursos tecnolégicos na mo-
delagem e desenvolvimento de protdtipos para a produgdo
seriada de pegas.

Pedras de qualidade inferior, de acordo com Matos
(2004), que apresentam “defeitos”, como inclusdes e ma
formagao, podem ser aproveitadas no setor de artesanato
mineral, bijuteria ou para aplicagdes industriais. Atual-
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mente, pode-se observar a aplicacdo desses materiais em
produtos de qualidade, transformando os “defeitos” em
elementos de diferencia¢ao do produto.

Ja no processo de lapidacdo, que pode ser feita de for-
ma artesanal (gemas exclusivas) ou padronizada (pedras
calibradas para industria joalheira), Teixeira et al 2003
apud Salum 2003 aponta que um dos paradigmas do setor
¢ imprimir a gema, por meio de tecnologias apropriadas
e do conhecimento de suas propriedades, formas e estilos
de lapidagiao que as valorizem, agregando-lhes valor e di-
ferencial.

No nivel 5 da cadeia, relativo a distribui¢dao do produto,
encontram-se, além das embalagens das joias, suas formas
de estocagem e transporte até os pontos de venda, que po-
dem ser tanto fisico (loja ou venda por meio de consultor),
como virtual.

No nivel 6, relacionado ao uso, engloba algumas varia-
veis, que podem agregar valor ao produto final. Dentre elas,
a garantia e instrucdo de uso das pegas, a certificacio de
origem e qualidade do material/processo utilizado, que es-
tabelecem o relacionamento com o cliente, proporcionando
ao produtor/empresario um feedback da qualidade percebi-
da do produto.

A proposta de cadeia apresentada na figura 03 serviu
de orientacdo ao desenvolvimento dos estudos de caso do
trabalho. A representagdo grafica ilustra sinteticamente a
transversalidade do design na cadeia de valor de gemas e
joias e aponta possibilidades de sua contribui¢ao nos varios
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niveis de seu desenvolvimento, configurando-se como uma
estratégia cujo ponto principal ¢ a sua a¢ao integradora.

Figura 03: Ensaio da representacdo do setor de gemas e joias com exemplos de possibilidades de
insercao do design. Fonte: Elaborado pela autora.

GESTAO DO DESIGN

NIVEL 1 » NIVEL 2 NIVEL3 @ NIVEL 4 NivELs» NIVEL 6
PESQUISA MINERAL MATERIA PRIMA R Annc  TRANSFORMACAD DISTRBUIGAD CONSUMO

Joalheria Artesanal Embalagem Uso

Transporte

Relacionamonto disnte

= OIS eT

possibilidades identificadas

% formas

aspectos COMUNICACIONAIS o eente os siereres nies da cads

Nas possibilidades apontadas, é necessario contar com
a participa¢do e o apoio de outros profissionais de areas
complementares, a fim de abranger os aspectos relaciona-
dos a natureza multidisciplinar do design, particularmente
quando aplicado a processos complexos. Pela vertente da
gestao, a inser¢do do design na cadeia de valor aponta tam-
bém, além de a¢des em diferentes niveis da cadeia, para o
necessario relacionamento entre os atores, de forma a haver
uma integracdo entre os envolvidos nos diferentes niveis.
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O design, como uma ferramenta estratégica, permeia
toda a cadeia de valor, auxiliando no processo de desenvol-
vimento de produtos, que vai da extra¢ao da matéria prima
a pos venda do produto.

A gestao pelo design, no contexto da cadeia de valor, au-
xilia na coordenagio dos processos, por meio de uma visao
estratégica, que permite perceber e identificar as necessida-
des/oportunidades ao longo da cadeia.

Os aspectos comunicacionais do design permeiam os
processos, de forma a auxiliar no nivelamento das infor-
magdes e linguagens, essenciais a constru¢ao da identidade
do APL e seus produtos..

Aspectos conclusivos

O trabalho destacou aspectos importantes referentes a
inser¢ao do design em APLs do setor de gemas e Joias , com
destaque para os seguintes:

Compreensdo da necessidade, dentro de um projeto, de
se conhecer a histdria, a cultura, as pessoas e as vocagdes dos
individuos e suas comunidades, além da importancia de sua
realizagdo de forma participativa, ao invés de assistencialista
ou paternalista. A parceria entre diversos atores da comuni-
dade é um fator de auto sustentabilidade do projeto.

Confirmagao de reais possibilidades de inser¢do de con-
ceitos de design relacionados ao territorio como potencial
agregacdo de valor no &mbito da cadeia produtiva de gemas
e joias. A cadeia de valor do setor ainda é pouco explorada
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devido a sua complexidade, o que, por outro lado, amplia
as possibilidades de inserir design nos seus varios niveis.
Constituida por extragdo, lapidagdo e comércio de pedras
somente, abre uma brecha que pode ser ocupada com dife-
rentes propostas e projetos.

Identificacao de multiplos desdobramentos das possibi-
lidades apontadas na cadeia de valor construida a serem
aproveitadas em futuros trabalhos relacionados ao setor,
em que pequenas praticas sustentaveis podem ser aplicadas
como solucao dentro de um cendrio possivel.

Os Arranjos Produtivos Locais ndo sdo inventados. Eles
ja existem, precisam ser identificados e apoiados por pro-
jetos eficazes, que coloquem na mesma linha de trabalho
atores diversos como empresarios, governos e instituigdes
de ensino. Arranjos e territdrios niao sdo iguais, por isso
nao é possivel estabelecer padrdes muito rigidos na execu-
¢do de um projeto de gestdo pelo design. Cada aglomerado
tem suas especificidades. E preciso entender o contexto, a
rede de atores que se forma, as vocagdes, potencialidades e
aspectos significativos que compoem a histéria local para
buscar solu¢des adequadas as demandas nas diferentes re-
alidades.

E necesséaria uma coordenagio mais estratégica, a longo
prazo. A gestdo pelo design pode ser o elo entre as diversas
areas do Arranjo, orientando seus objetivos e configuran-
do-se como fator critico de sucesso e isso se da por meio de
um trabalho multidisciplinar.

Os estudos desenvolvidos neste trabalho permitiram
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confirmar a hipdtese apresentada no inicio do projeto, de
que a gestdo pelo design, no ambito de APLs ¢ um recur-
so estratégico de organizagdo, otimizagdo da produgio e
sustentabilidade, consolidando aspectos da identidade da
regido do APL.
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MODA E MOBILIARIO: UMA FORTE TENDENCIA
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Mdnica Moura, Dra. (monicamoura.design@gmail.com)
PPGDesign FAAC — UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

s diferentes segmentos do design estdo cada vez

mais proximos e mesclados no que se diz respeito ao

Design Contemporaneo. As tendéncias desse hibri-
dismo é um fator decisivo para esta aproximagdo nos cam-
pos da moda e dos objetos de mobilidrio. O campo da moda
hd muito tempo vem influenciando de modo significativo o
campo do design, especialmente os segmentos de design de
interiores, design de mobiliario e design de superficie. Esta
influéncia ha tempos pode ser observada em tecidos e es-
tampas, como as pecas de decora¢do com estampas criadas
por Ronaldo Fraga para a Tok&Stok, em 2012.

Porém, a influéncia da moda vai além do design de su-
perficie e pode envolver todo o desenho e planejamento de
diversos tipos de objetos de mobiliario. Sdo muitos os esti-
listas que deixaram de projetar com exclusividade para as
passarelas e estenderam suas criagdes aos modveis e objetos
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de decoragdo a exemplo do portugués Miguel Vieira, Ale-
xandre Herchcovitch e Jum Nakao, como pode ser observa-
do na Figura 1. Diversas grifes tradicionais e consagradas
como Hermes, Giorgio Armani, Fendi, Diesel, Calvin Klein,
Kenzo também desenvolveram pecas de mobilidrio. Nestas
“colecdes”, os objetos projetados apresentam as principais
caracteristicas da grife, da marca.

Um dos aspectos que pode ser apontado como justifica-
tiva para a aproximagao entre a moda e o design ¢ o fato de
que ambos funcionam como formas de expressdo e comu-
nicacdo. O vestudrio pode dizer muito a respeito de uma
pessoa: seus gostos, preferéncias e estilo. Assim também
sa0 os moveis: uma extensao dessas caracteristicas nos am-
bientes em que vivem os individuos. E natural que alguém
que se identifique e consuma pec¢as de vestuario de uma
determinada grife, consuma também os objetos de mobili-
ario desenvolvidos por ela, uma vez que tendem a possuir
a mesma identidade. O presente estudo foca nos objetos de
mobilidrio desenvolvidos pelas grifes acima citadas e tem
como proposta analisar estes produtos sob os seguintes cri-
térios: forma/estética; caracteristicas que remetem a mar-
ca, materiais utilizados e funcao dos objetos.

Luxo, Moda e Mobiliario

A industria da moda e do luxo estiveram atreladas du-
rante grande parte de seu desenvolvimento. O luxo, reflete
um estilo de vida e, como tal, engloba todos os tipos de ob-
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jetos. O mobilidrio é especialmente representativo no que
se diz respeito a exaltagdo do luxo. Como tratado no livro A
Linguagem das Coisas de Deyan Sudjic, a primeira mani-
festacao concreta de mobilidrio refletindo luxo se deu com
a encomenda de William, quinto conde Dumfries ao pro-
jetista Thomas Chippendali. O conde queria o projeto de
toda a mobilia para a Dumfries House, tradicional casa de
sua familia. Chippendali deveria desenvolver méveis que
transmitissem toda a tradi¢ao, elegancia e luxo da familia
Dumfries. Thomas Chippendali foi tao bem sucedido no
projeto, que o mobilidrio por ele desenhado é até hoje visto
como sindnimo de luxo; quando a casa foi vendida, o valor
do conjunto das pegas de mobilidrio foi superior ao valor
da prépria casa e da propriedade em que se encontrava.
Tendo isso em mente, pode-se perceber que o mobilia-
rio é uma area com grande potencial para estilistas quem
busquem inovar em suas produgdes, como o caso de Jun
Nakao, estilista, que viu no mobiliario uma boa forma de
expandir sua cole¢do de roupas. Depois de explorar a drea
de design de superficies, em 2004 o estilista realiza o desfile
A Costura do Invisivel, com roupas de papel rendado. Este
desfile foi a inspiragdo para a criacao de moveis criados se-
guindo a mesma linha da renda, porém com a utilizagao
do metal reproduzindo o efeito da renda (Figura 1) como
principal material para confec¢do dos mobilidrios.
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Figura 1- Cadeira Rendada de Jum Nakao

Fonte: http://rwarquitetura.blogspot.com.br/2011/09/bom-desenho-os-moveis-de-jum-nakao.html.
15 de abril de 2013.

O estilista portugués Miguel Vieira marcou sua entra-
da no ramo do mobilidrio com a linha chamada “ Miguel
Vieira Casa”, no ano de 2004. Sonho antigo do estilista,
este produz uma colegdo baseada em aspectos do design
contemporaneo e da elegancia, originando um ambiente
moderno e requintado. Nesta colegdo o luxo se faz presente
através de materiais como ébano, nogueira, folhas de ouro,
etc. No aparador Porcelain (Figura 2) o revestimento dou-
rado dos pés faz clara alusio ao luxo.
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Figura 2- Aparador Porcelain de Miguel Vieira.

Fonte: http://www.quartosala.com/things/miguel-vieira-assina-linha-de-mobiliario/#!prettyPhoto
[set_227]/7/.15 de abril de 2013.

O estilista Alexandre Herchcovitch por diversas vezes
desenvolveu padroes de design de superficie, assinando co-
lecdes para lojas como Tok&Stok e Zelo assinando linhas
de objetos para casa como xicaras e roupas de cama. No
ano de 2009 em parceria com as loja Micasa, o estilista teve
seu primeiro contato representativo com o mobilidrio, e de-
senvolveu uma cole¢do que incluia mesa de jantar, mesa de
centro, bancos e tapetes. Em 2011 em parceria com a marca
de moveis Deluse, Herchcovitch desenvolve mais uma vez
produtos de mobilidrios, entre eles poltronas e sofas.


http://www.quartosala.com/thinqs/miguel-vieira-assina-linha-de-mobiliario/#!prettyPhoto[set_227]/7/
http://www.quartosala.com/thinqs/miguel-vieira-assina-linha-de-mobiliario/#!prettyPhoto[set_227]/7/
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Figura 3 - Poltronas Alexandre Herchcovitch para Deluse.

HH

Fonte: http://www.cenacarioca.com.br/cena-carioca/alexandre-herchcovitch-cria-moveis.
15 de abril de 2013.

Desenvolvimento do Trabalho

Foi adotado nesse estudo a abordagem qualitativa. No
processo de desenvolvimento foram realizadas as seguin-
tes etapas e aplicadas as seguintes modalidades e técnicas
de pesquisa: Revisdo da literatura, levantamento do objeto
de estudo, coleta de dados, escolha e selecao dos objetos de
maior relevancia do ponto de vista contemporaneo desen-
volvido por cada uma das marcas selecionadas, estudo e
analise dos objetos selecionados e reflexdo a cerca destes
produtos relacionados com a marca e entre si.

Diversas sdo as marcas que desenvolvem produtos de
mobilidrio, a exemplo mais recente da Versace que apre-
sentou suas pecas no saldo do mdvel de Mildo neste ano
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(2013). Porém para escolha das grifes analisadas, além da
busca de marcas consagradas no meio da moda, a varie-
dade de produtos langados foi levada em conta como fator
decisivo. Outra caracteristica importante na escolha foi a
disponibilidade de informagdes disponiveis na internet,
dessa maneira seria possivel uma melhor selecao e andli-
se dos produtos, bem como permitira maior facilidade de
comparagio entre as pecas de mobilidrio.

Para selecio dos produtos, as linhas mais atuais lanca-
das de cada uma das marcas selecionadas foram observa-
das. Dentro dessas linhas, um tnico objeto de mobilidrio
foi selecionado. Este objeto foi escolhido por representar de
forma bem caracteristica a grife que o produz, por apre-
sentar um design diferenciado, que apresente aspectos rele-
vantes do ponto de vista contemporaneo (tais como inova-
¢d0 e experimentagdo; fusao dos varios segmentos da area
do design; inter-relacdo entre artesanato e design, entre
design e arte, design e arquitetura, etc.), e produtos que se
diferenciassem entre si.

Sendo assim, os produtos escolhidos foram o bufé do
designer Antonio Citterio para grife Hermes, a penteadei-
ra Antoniette presente na cole¢do atual da Armani Casa,
a mesa de centro da Fendi Home, cadeira Rock da Diesel
Home Collection, mesa de cabeceira da Calvin Klein Home
e poltrona Papillon da Kenzo Maison, todas também das
colegdes atuais.

Através de posteriores andlises, foi possivel confirmar
que todas as marcas imprimem (de formas mais sutis ou
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mais claras) suas principais caracteristicas em suas linhas
de mobilidrio. Por exemplo ao observarmos o bufé da Her-
mes, desenvolvido pelo designer Antonio Citterio, as per-
nas do mdvel sdo cruzadas no formato “X” e possui reves-
timento em couro em algumas partes, como observado na
Figura 2. Tais caracteristicas remetem ao mobilidrio hipico,
sao utilizados na confec¢do dos produtos justamente para
fazerem alusdo as raizes da grife (a Hermes, inicialmente
fabricava equipamentos de montaria).

Figura 3 - bufé Antonio Citterio para Hermes.

Fonte: http://lesailes.hermes.com/us/en/. 15 de abril de 2013.

A Fendi, por outro lado busca trazer o glamour de suas
colegoes das passarelas para o mobilidrio; para tanto utili-
za-se de materiais que podem parecer inusitados se com-
binados como o couro de crocodilo e o a¢o aplicados em
sua mesa de centro. A mesma mesa apresenta também o
simbolo da grife como um detalhe (Figura 3). Dessa forma,
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o mobilidrio gerado carrega todas as caracteristicas encon-
tradas em pegas tradicionais da Fendi, principalmente em
suas linhas de bolsas. Em andlise mais ampla envolvendo
diversos moveis das grifes, foi possivel observar que este
recurso ¢ amplamente utilizado por todas as marcas esco-
lhidas para enfatizar a ostentac¢io e disseminacao da marca
em seus diversos produtos.

Figura 4 - Detalhe da mesa de centro Fendi, couro de crocodilo, aco e o logo da marca aparente.

Fonte: http://www.fendi.com/en/fendi-casa#thome-collectio. 15 de abril de 2013.
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Observando a poltrona Papillon da linha Kenzo Home
(Figura 4), nota-se uma tentativa de experimentagao prin-
cipalmente no que se refere ao sensorial dos objetos de
mobilidrio. Assim, o veludo bordado com estampas de te-
matica animal (borboletas) aplicado a poltrona remete as
colecdes de moda ao passo que sua forma leve e simples
agrega elegancia a pega.

Figura 5- Poltrona Papillon Kenzo Maison.

Fonte: http://www.clubhouseitalia.com/en/kenzo-maison.aspx; 15 de abril de 2013.

O objeto representante da grife Armani escolhido foi a
penteadeira Antoniette (Figura 5). O design aparentemen-
te simples a penteadeira surpreende no seu diferencial; na
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penteadeira, a funcionalidade do objeto ¢é aliada a versa-
tilidade ao mudar de forma, hora como penteadeira, hora
como uma bancada de apoio. Tal caracteristica é muito
bem empregada uma vez que é crescente a quantidade de
apartamentos e casas com espago reduzido. Dessa forma o
produto permite ao usudrio maior comodidade na utiliza-
¢do e na escolha de fungdo que da ao objeto.

Figura 6 - Penteadeira Antoniette Armani Casa.

Fonte: http://www.armanicasa.com/armani_casa_docs/en/index.html#folderld=/en/home.
15 de abril de 2013.
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A mesa de cabeceira da linha Calvin Klein Home (Fi-
gura 6) também se utiliza de formas simples e cldssicas ao
mesmo tempo que atinge um desenho final diferenciado.
Pode-se observar semelhancas entre os dois mdveis, como
o fato de seguirem linhas de desenho mais classicas e mi-
nimalistas, e ainda é possivel perceber que a elegancia e a
austeridade presentes em algumas das linhas de ambas as
marcas é que sio tomadas como ponto de partida para o
desenvolvimento de suas colecdes para a casa.

Figura 7 - Mesa de cabeceira Calvin Klein Home.

Fonte: http://explore.calvinklein.com/en_US/explore/ckhome. 15 de abril de 2013.

Ja a Diesel como marca de vestudrio segue uma linha
um pouco diferente das grifes citadas anteriormente. As-
sim sendo, ndo é surpresa observar que ela confere aos seus
produtos da linha de mobilidrio toda a irreveréncia e estilo
urbano e industrial, muito caracteristicos e presentes na li-
nha de roupas. Estas caracteristicas podem ser muito bem
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observadas com a visualizagdo das formas geométricas,
dos materiais com acabamento diferenciado e visual mais
agressivo se comparada s marcas mais classicas. Tais ca-
racteristicas estdo bem presentes na cadeira Rock, da Die-
sel Home Collection (Figura 7).

Figura 8 - Cadeira Rock Diesel Home Collection.

Fonte: http://www.diesel.com/collection-diesel-home#. 15 de abril de 2013.

Consideracoes Finais

Apds analise comparativas de todos os objetos selecio-
nado, foi possivel estabelecer alguns parametros compara-
tivos entre eles. O principal ponto em comum observado
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entre todas as linhas de mobilidrio é a utilizacao priorita-
ria de materiais de boa qualidade, como madeiras e teci-
dos nobres, couro, metais como o0 aco e o bronze, etc. Tal
aspecto é esperado uma vez que todas as grifes escolhidas
sao conhecidas pela alta qualidade de seus produtos de ves-
tudrio, dessa forma ¢ natural que essas caracteristicas seja
reproduzidas em todas suas linhas, incluindo a de artigos
para casa e mobilidrio.

Outro ponto observado é a total integragdo entre os es-
tilos visuais das vestimenta e acessorios de moda com os
mobilidrios. As grifes buscam atrair um publico ja conso-
lidado, que se identifica com a marca e consome seus pro-
dutos justamente por suas qualidades estéticas. Nao hd a
manifestacdo de novas tendéncias ou a inten¢ao de atingir
novos publicos.

Em linhas gerais, pode-se concluir que a qualidade, a
sofisticacdo e o bom gosto (caracteristicas as quais todas
estas marcas estdo relacionadas) sdo as principais nortea-
doras do desenvolvimento das linhas para a casa. Do ponto
de vista economico, as grifes encontram um nicho de mer-
cado diferente do qual estao habituadas e fazem uso dele
para atender a seus consumidores em outros campos até
das roupas e acessdrios.

E fato que tanto pelo desejo dos profissionais e das
empresas de se expandirem em outras dreas, quanto pelo
convite de industrias para renovar seus produtos, a aproxi-
macao entre estes dois setores (industria da moda e do mo-
bilidrio) é muito proveitosa tanto para a moda quanto para

239



240 Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestdo e Servigo

o design de méveis, uma vez que além dos ganhos estéticos,
contribui também no surgimento de novas tendéncias e de

novas maneiras projetuais.
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O Programa de Pos-Graduacao em Design do Rio
Grande do Norte e seu Contexto

A Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)
a0 mesmo tempo que passa por um processo de expan-
sdo académica, com aumento da oferta de bagas e cursos
de graduagdo e pds-graduagio, tem direcionado esforgos
para melhoria da sua infra-estrutura e qualidade de ensino
(UFRN, 2010 - PDI 2010-2019, 2010). Uma das estratégias
mais importantes é a énfase em a¢des que contemplem os
trés pilares basicos da atua¢do da Universidade, o ensino,
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a pesquisa e a extensao, como uma maneira de contribuir
mais diretamente para a melhoria da qualidade de vida dos
cidadaos (SANTA ROSA, 2011). Com um projeto de desen-
volvimento institucional alinhado as a¢des estratégicas da
UEFRN o Curso de Mestrado Profissional em Design, im-
plantado em 2012, tem como area de concentragio o Er-
godesign, que contempla o estudo, investigacao e aplicagao
prética de conceitos teéricos do design e da ergonomia na
producio de conhecimento e artefatos tecnoldgicos (SAN-
TA ROSA, 2011). O Ergodesign é um campo especifico do
conhecimento no qual pesquisa e desenvolvimento intera-
gem com setores e processos produtivos, levando em conta
além dae fatores tradicionais como a inovagdo, efetivida-
de e segurangca, a preservacao do patrimdnio cultural e o
atendimento as necessidades sociais. O curso possui duas
linhas de pesquisa: 1) Ergonomia de Produto e Ambiente
Construido; 2) Interagdo Humano-Computador e Ergono-
mia Informacional. Os objetivos do programa sao listados
a seguir:

a) capacitar profissionais para atua¢ao na area de de-
sign que venham a atender as demandas dos setores
produtivos e da sociedade;

b) disponibilizar ao mercado profissionais que ar-
ticulem e apliquem conhecimentos cientificos na
elaboragdo de solu¢des tecnoldgicas a favor do de-
senvolvimento econdmico, tecnoldgico e social e da
melhoria da qualidade de vida;
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C) capacitar e treinar profissionais para atividades de
intervencdo ergonomizadora, elaboragao e redesign
e avaliagdo de produtos e sistemas sob a otica do de-
sign centrado no usudrio e da usabilidade;

d) desenvolver trabalhos de conclusdo de curso e pro-
jetos de pesquisa e extensdo a partir de problemas
reais identificados nas empresas e na sociedade;

e) qualificar profissionais a selecionar e utilizar as
ferramentas computacionais e solugoes mais ade-
quadas as necessidades e capacidades dos usudrios,
mesmo aqueles atualmente negligenciados pela in-
clusao digital.

Neuroergonomia

O termo ‘ergonomia’ foi usado primeiramente usado na
Gra-Bretanha em 1947 pelo engenheiro Murrel para des-
crever o trabalho colaborativo realizado durante a segunda
guerra mundial para adaptar a maquina ao Homem e nao
o contrario (Wisner, 2004). O ergonomista, segundo Da-
niellou (2004) é um ‘ator’ da transformacio das situacoes
de trabalho e que intervém em processos de interacdes so-
ciais. Para tanto, deve considerar um ‘modelo de homem’
que leve em conta uma ou mais das seguintes dimensdes:
a) dimensao bioldgica; c) dimensao cognitiva; d) dimensao
psiquica; dimensdo social. O ergonomista, segundo Da-
niellou (2004) é um ‘ator’ da transformacio das situacoes
de trabalho que intervém em processos de interacdes so-
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ciais e que, para tanto, deve considerar em suas pesquisas
um ‘modelo de homem’ que leve em conta uma ou varias
das seguintes dimensdes: a) dimenséo bioldgica; c) dimen-
sao cognitiva; d) dimensdo psiquica; dimensao social.

O conceito de Neuroergonomia esta associado ao estudo
do cérebro humano em interagdo com o ambiente. A premis-
sa central de neuroergonomia é que a ergonomia pode ser
enriquecida pelas teorias e resultados obtidos pelas neuroci-
éncias. O objetivo principal da neuroergonomia é considerar
os conhecimentos sobre o funcionamento do cérebro huma-
no durante o projeto e desenvolvimento de tecnologias, siste-
mas e ambientes de trabalho seguros, eficiente e agradaveis
(CENTEC, 2013; PARASURAMAN e RIZZ0, 2007).

Em virtude dos avangos tecnoldgicos e cientificos ocor-
ridos nas ultimas décadas, diversos grupos pluridisciplina-
res tém sido criados com o intuito de integrar os conheci-
mentos de varias dreas do conhecimento, como engenharia,
psicologia, neurociéncias, fisioterapia, design, etc. para oti-
mizar o desenvolvimento de produtos, sistemas, ambientes
€ processos.

Varias institui¢des de pesquisa localizadas em paises da
Europa e América do Norte estdo investindo na cria¢do de
grupos multidisciplinares de neuroergodesign. Por exem-
plo, na Universidade de Iowa, foi criada a Divisao de Neu-
roergonomia integrada ao Departamento de Neurologia. A
Divisao de Neuroergonomia congrega docentes, funciona-
rios e discentes que realizam pesquisas multidisciplinares
destinadas, principalmente, ao estudo dos efeitos de lesdes
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cerebrais e disturbios de comportamento em interagdes
humanas com maquinas e sistemas. Um dos principais ob-
jetivos da Divisdo de Neuroergonomia é a investigacao dos
processos cognitivos durante a realizagdo de tarefas reais
com vistas a proposicao de recomendagdes e solucdes para
aumentar a segurangca e a eficiéncia na interagao de indivi-
duos com computadores, automoveis e outros dispositivos
(PARASURAMAN & RIZZ0, 2007).

Em 15 de julho de 2010, a Universidade George Mason
criou oficialmente o Centro de Exceléncia em Neuroergo-
nomia, Tecnologia e Cogni¢do (CENTEC), sob a dire¢do do
Prof. Raja Parasuraman, co-autor do livro: “Neuroergono-
mics: The Brain at Work. O CENTEC recebe financiamento
do Escritoério de Pesquisa Cientifica da For¢a Aérearealizar
estudos cujo objetivo é proporcionar maior eficicia nas ati-
vidades humanas intrinsecas da Forca Aérea dos Estados
Unidos (CENTEC, 2013).

Segundo o United States Army Research Laboratory a
colaboragdo entre industria, academia e governo ¢ o ele-
mento chave para dar solu¢do adequada aos problemas
complexos enfrentados pelo pais em situacdes de paz e de
guerra. Os projetos em realizacao estdo relacionados com:
a) melhoria do desempenho cognitivo de integrantes das
forcas armadas através de pesquisa em intera¢do cérebro-
-maquina; b) tecnologia para aprimorar o monitoramento
das atividades cerebrais; c¢) desenvolvimento de algoritmos
para monitorar e detectar estados de fadiga em pessoas
submetidas a situacoes complexas e estressantes.
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O Grupo Neuroergodesign - UFRN

Weerdmeester (2012) aponta que a ergonomia difere de
outras areas do conhecimento pelo seu carater interdiscipli-
nar e pela sua natureza aplicada e que se baseia em conheci-
mentos de outras areas cientificas, como a antropometria,
biomecanica, fisiologia, psicologia, toxicologia, engenharia
mecénica, desenho industrial, eletronica, informatica e ge-
réncia industrial. Nesse sentido e em uma agdo integrada
entre o LEXUS (Laboratdrio de Ergodesign de Interfaces e
Usabilidade-UFRN, vinculado ao Programa de P6s-Gradu-
acao em Design) e o ICe (Instituto do Cérebro-UFRN) foi
criado em 2012 o Grupo de Pesquisa “Neuroergodesign”,
coordenado pelos docentes-pesquisadores Antdnio Pereira
Junior, José Guilherme Santa Rosa e Rummenige Dantas.

O foco do grupo Neuroergodesign (UFRN) é a reabilita-
¢d0 motora e cognitiva de individuos acometidos por lesoes
do sistema nervoso central e sua re-inser¢io social através
da criacao de interfaces computacionais. Essas interfaces
estdo sendo desenvolvidas na forma de videogames que vi-
sam promover o treinamento do movimento real e simu-
lado das partes afetadas pelo AVC em situa¢des funcional-
mente relevantes. Os pacientes sdo recrutados através do
Programa de Diagnostico e Interven¢ao em Pacientes com
AVC (PRODIAVC), criado pelo grupo, e em funcionamento
no Hospital Universitario Onofre Lopes (HUOL) da UFRN..
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NOVOS RUMOS DO DESIGN ESTRATEGICO
PARA A FORMACAO DE UMA MENTALIDADE
ECOLOGICA E O DESENVOLVIMENTO DO BRASIL.

Juliana Cardoso Braga, Ma. (cardosodesign@yahoo.com.br)
UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA

s preocupagdes ambientais tornaram-se evidentes

e indispensaveis na sociedade contemporanea, mas

s6 comecaram a ser compreendidas de forma mais
abrangente a partir de 1972, quando as discussdes come-
¢aram a evoluir, levando, mais tarde, ao conceito de desen-
volvimento sustentdvel. O conceito ndo estd ligado somente
aos problemas ambientais, mas ressalta a importancia de
uma conexao entre as questdes de ambito ecologico e aque-
las de Ambito social e econdomico. (CARDOSO, 2010).

A partir desse enfoque, surgiram muitas indagagdes so-
bre a forma como a sociedade consome, produz e vive. E
verdade que o consumo exacerbado tem exigido a extragao
de grandes quantidades de matéria-prima e gerado, de ma-
neira crescente, volumes enormes de lixo, que causam efei-
tos danosos ao meio ambiente. Entretanto, ndo é possivel
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que a sociedade seja considerada a unica responsavel por
esse processo complexo e que envolve muitos outros ato-
res sociais que também deverao se envolver no processo de
mudangas em dire¢ao a uma sociedade mais sustentavel.

Nesse sentido, atualmente, o papel do design é cada vez
mais reconhecido como essencial para o processo de mudan-
¢a, desenvolvendo produtos mais sustentaveis, que possam
romper com o fluxo de alto consumo de matérias-primas,
racionalizar os modos de produgdo, minimizar as emissoes
de poluentes, e geraciao de residuos. (MANZINI; VEZZOLI,
2008; NAVARRO, 2002; PAPANEK, 2007). Seu papel tam-
bém inclui possiveis contribui¢des para a mudanca de men-
talidade do consumidor, reorientando os sistemas de consu-
mo para a formagdo de uma mentalidade ecologica.

Por outro lado, mais recentemente, o design vem sendo
considerado uma importante ferramenta para aumentar
a competitividade de produtos nacionais por meio de um
aumento da eficiéncia produtiva. Por isso, esta sendo, pau-
latinamente, incorporado as politicas governamentais com
o objetivo de expandir o nimero de empresas que incor-
poram o design, a inovagéo e critérios ambientais em suas
estratégias de negocios com vistas a promocao do desen-
volvimento sustentavel e a expansdo das exportagdes.
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O papel do design na formacao de uma
cultura do consumo

Nas décadas de 1950 e 60, o contexto econOmico e social
do pos-guerra nos EUA anunciou a chegada do mundo in-
dustrial e, com ele, a fartura consumista possibilitada pela
producdo em massa. Foi disponibilizada, nesse periodo,
uma grande oferta de novos bens materiais a pregos aces-
siveis que conquistaram, principalmente, as classes menos
favorecidas, por ocasido das mais recentes oportunidades
de consumo e devido aos apelos da midia.

O designer francés Raymond Loewy (1893-1986) foi um
dos protagonistas do styling, “um processo deformado e vi-
cioso de projeto que leva a projetar tendo como tunica fina-
lidade o consumo maximo e, portanto, lucro maximo dos
empreendedores” (ARGAN, 2005, p.262). Loewy ¢ conside-
rado por muitos como “o homem que moldou a América”,
pois criou inumeros bens de consumo cotidianos, principal-
mente os de uso doméstico e na area dos transportes, dando
uma aparéncia de modernidade aos produtos, que ganha-
vam formas aerodinamicas e arredondadas seguindo a ideia
de que “a feiura vende mal”. Nesse contexto, seus projetos
exerceram um impacto significativo sobre os gostos e estilos
de vida de varias geragdes, alimentando o culto aos objetos.

Os artefatos comegaram a ser produzidos a partir de mo-
dismos, com o intuito de gerar nos individuos uma falsa ne-
cessidade pelo novo e fazendo com que os objetos “antigos”
parecessem ultrapassados quando comparados a outros, com
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uma forma mais atraente e “moderna”. (BRAGA, 2012, p.170).

Esse artificio de obsolescéncia estética contribuiu para o
surgimento e instauragao, ao longo do tempo, do complexo
processo de culto aos bens materiais e de hedonismo. “Na
medida em que a competitividade crescia, os objetivos do
designer teriam se deturpado, deixando de buscar o aten-
dimento de necessidades para passar a estimular desejos”.
(COOPER, apud CASTRO, 2008, p. 125).

No século XX, a obsolescéncia dos produtos niao era
proveniente da ma qualidade, mas sim dos constantes lan-
¢amentos de objetos com um novo design que, refor¢ado
pelo marketing, gerava a percep¢do nos individuos de que
seus artigos teriam se tornado obsoletos, mesmo que ain-
da em perfeito estado de conservagdo e funcionamento.
Consequentemente, “o descarte inconsequente e a imper-
manéncia do produto se tornam as regras escandalosas do
consumo de bens”. (LESSA, 2008, p. 99).

Ao longo dos anos houve um posicionamento tedrico
bem diferente com relagdo ao consumismo: até o inicio dos
anos 70, prevalece a visdo dos teoricos da Escola de Frank-
furt como Adorno e Horkheimer (1985) que acreditam na
teoria de um fendmeno da cultura de massa no qual o con-
sumidor é manipulado pelo mercado e pela midia. Ja a par-
tir da década de 70, os tedricos comecam a defender a ideia
de que o consumidor compra artigos porque eles represen-
tam um papel social para os individuos.

A esse respeito, Douglas e Isherwood (2006) afirmam
que 0 consumo passou a ser uma questdo de distin¢io so-
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cial, de status, tornando-se uma atividade extremamente
competitiva. Ja Lipovetsky (1989) ndo acredita que o con-
sumismo possa ser determinado unicamente pela busca de
prestigio social, mas sim “em vista do bem-estar, da fun-
cionalidade, do prazer para si mesmo”. (p. 173). Essa no¢io
de bem-estar atribuida a aquisicdo de objetos muitas ve-
zes estd ligada a inovagdes estéticas e tecnoldgicas. Sennet
(1988) acrescenta que os artigos, mesmo sendo produzidos
em massa, foram revestidos de atributos ou associa¢des
psicoldgicas, de modo que as mercadorias adquiriam um
sentido, um mistério, muitas vezes atuando como simbolo
da personalidade dos individuos.

Um dos primeiros produtos a adotar o conceito de des-
cartabilidade foi a caneta esferografica Bic Cristal, langada
em 1950 por Marcel Bich na Franca e disponibilizada no
mercado brasileiro em 1956. Feita em material plastico e
com um design quase idéntico ao de hoje, contribuiu para
disseminar a cultura do descartavel, adotada principal-
mente pela producido de artefatos em material plastico a
partir da primeira metade do século XX. Ao mesmo tempo,
a Bic tornou-se um produto de grande importancia por ter
democratizado o ato da escrita, feita anteriormente com as
caras canetas tinteiro. (LESSA, 2008).

A partir desse periodo, diversos materiais, principalmen-
te plasticos e eletrodomésticos, comecam a se tornar parte
comum dos ambientes domésticos. Nesse sentido, as indus-
trias patrocinaram a promogao desses materiais utilizando-
-se dajustificativa de higiene, praticidade, indestrutibilidade,
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descartabilidade e menor custo. Estes argumentos, voltados
em grande parte para o publico feminino, que vinha grada-
tivamente se inserindo no mercado de trabalho, preconiza-
vam que a higiene ndo dependeria mais de grandes esforcos,
o que liberaria a mulher da escraviddo doméstica.

Ao mesmo tempo em que ocorriam mudancas sociais
na forma de consumo, o baixo preco do petrdleo e o pro-
cesso de globalizagdo, contribuiram e incentivaram a dis-
seminag¢do mundial de produtos plasticos de todos os tipos
incluindo-se os destinados ao fechamento de embalagens.
Estes ultimos passaram a fazer parte das cozinhas mo-
dernas, alimentando ainda mais a cultura do descartavel.
(LESSA, 2008; BROWN, 1991).

Todas essas mudangas sociais, estimuladas em sua
maior parte pelas industrias, design, marketing e pelo mer-
cado contribuiram, ao longo de dois séculos, para a origem
e consolidagdo de uma sociedade do efémero - constituida
pela substituicao impetuosa dos objetos, pelo desuso ace-
lerado, pelo imediatismo e pela precariedade dos produtos
industriais. Portanto, a crise do petrdleo e o despertar para
sua finitude demonstram que apesar da urgéncia por uma
mudanga de paradigma em rela¢dao ao consumo, essa nao
sera uma tarefa simples e muito menos de curto prazo. A
este respeito Sachs (1993) relata que:

Muita gente ainda considera que a busca de conforto ma-
terial e a acumulagdo de “bens posicionais” (...) sdo objetivos
de vida validos. Somos todos, em grande medida, prisionei-
ros de um passado vivo - tradi¢oes culturais e habitos de ha
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muito arraigados - e do enredo institucional montado para
a promo¢ao do consumo pelo consumo. (p. 142).

Portanto, para reverter esse processo de busca de bem-
-estar por meio do consumo, serd necessario um esforgo ur-
gente e sistémico que envolva ndo somente iniciativas indi-
viduais mas também coletivas que compreendam agoes de
curto, médio e longo prazo envolvendo varios atores sociais
e politicos. Neste sentido, a gestdo publica, as industrias e
os designers, juntamente com profissionais de outras areas,
como engenharia e marketing, deverao colaborar para uma
mudang¢a de paradigma, produzindo, valorizando e anun-
ciando artefatos que apresentem caracteristicas e qualida-
des sustentdveis.

Neste momento, diferentemente dos objetos efémeros,
os produtos ecoldgicos deverao apresentar atributos como:
desempenho, confiabilidade, conformidade, usabilidade e,
igualmente, necessitardo reduzir seus impactos, ser otimi-
zados, mais eficientes, duraveis, reutilizaveis ou ainda reci-
claveis. Essa nova gera¢ao de componentes mais sustenta-
veis poder4d, ao longo do tempo, incentivar os individuos a
criarem novos comportamentos, valores e desejos.
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O papel do design estratégico para a formacao de
uma mentalidade ecoldgica

Entre tantas defini¢des sobre design, o Conselho Inter-
nacional de Design Industrial, conhecido como ICSID - In-
ternational Council Societies of Industrial Design, apresen-
ta um significado que demonstra algumas caracteristicas
desta atividade que a levaram a se destacar como um cam-
po interdisciplinar, e também como uma importante ferra-
menta na promocao da sustentabilidade por meio da gestao
de projetos. Para o ICSID (2002), o design ¢ uma atividade
criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades multifa-
cetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em
ciclos de vida completos. Portanto, o design ¢ o fator cen-
tral da humanizagao inovadora de tecnologias e o elemento
crucial de intercAmbio cultural e econdmico. Além disso, o
design busca descobrir e avaliar as relagdes estruturais, or-
ganizacionais, funcionais, expressivas e econdmicas, com
a tarefa de:

« promover a sustentabilidade global e a prote¢do am-
biental (ética global);

» oferecer beneficios e liberdade para toda a comuni-
dade humana, individual ou coletiva, usudrios fi-
nais, produtores e protagonistas de mercado (ética
social);

 apoiar a diversidade cultural, a despeito da globali-
zacdo mundial (ética cultural);
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« desenvolver bens, servicos e sistemas cujas formas
sejam expressivas (semiologia) e que sejam coeren-
tes (estética) com sua propria complexidade.

O fato é que o design é uma atividade que envolve tam-
bém outro espectro de profissdes, das quais produtos, ser-
vigos, comunicagdes graficas e arquitetura fazem parte.
Juntas, essas atividades podem ampliar ainda mais - de
forma integrada com diversas profissdes relacionadas como
engenharia, marketing e outras — o valor da vida. (ICSID,
2002; ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNI-
CAS - ABNT, 2004). A este respeito, varios autores como Left
(2006), Manzini (2008) e Papanek (2007) enfatizam a impor-
tancia da contribuigdo e da integracio de diferentes especia-
lidades e disciplinas que, articuladas, podem construir uma
racionalidade ambiental, social, produtiva e econdmica.

A partir desse ponto de vista, o design estratégico é visto
como um campo que interage sobre um conjunto de diver-
sas atividades gerando valores. Para tal, possui uma visao
sistémica e carater interdisciplinar e, por esse motivo, de-
sempenha um importante papel no processo de transi¢ao
rumo a sustentabilidade. (MOZOTA, 2011). Deste modo,
o termo “design estratégico” é utilizado, nesse trabalho,
como um “planejamento de design” destinado ao desen-
volvimento de produtos eficientes e eficazes, voltados para
a sustentabilidade e a responsabilidade social. Nessa pers-
pectiva, sao incorporados ao design os aspectos ambientais
e ecoldgicos durante todo o ciclo de vida desses produtos,
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ou seja, do “nascimento” até a “morte” deles, além de uma
expectativa por mudancas sociais, vistas pela dtica do con-
sumo. (CASTRO; CARDOSO; 2010).

O design estratégico pode gerar alternativas de projeto
mais limpas e que, tecnicamente e economicamente sejam
viaveis, interferindo diretamente nos modos de fabricagédo
e de consumo. Isto, consequentemente, significa a possibi-
lidade de influenciar culturalmente sobre os valores e vi-
sdes de mundo da sociedade, reorientando os sistemas de
produgéo e consumo para a formagao de uma mentalidade
ecoldgica. (MANZINI; VEZZOLI, 2008).

Por tudo isso, abre-se um novo campo de possibilida-
des, onde o design deve exercer sua responsabilidade na
reorganiza¢ido de uma nova sociedade que comega a se for-
mar. Nesse momento, ele devera exercer seu papel social
que vai além do campo da producio, atuando como me-
diador entre o consumo e a producao, para que a sociedade
possa “dar um enorme salto criativo: isso devera acontecer
por meio de objetos concebidos para tecer um novo vinculo
entre homem e a natureza”. (KAZAZIAN, 2005, p.10).

Desta forma o design, como responsavel pela cria¢ao de
produtos, podera estimular diferentes conceitos de qualida-
de de vida, influenciando novos padrdes de consumo e mo-
dificando atitudes ha tanto tempo arraigadas e incoerentes
com os aspectos ambientais. Porém, diferentemente de sua
atuagdo em outros momentos da histdria, quando o design
foi utilizado para alavancar o consumo por meio da obso-
lescéncia estética, como no caso do styling, agora, ele deve-
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ra trabalhar desenhando informacdes e ideias mais susten-
taveis. Para tanto, o design deve contribuir para a conducgao
de um processo e reeduca¢io da sociedade perante a esfera
do consumo, criando novas formas de percep¢do que per-
mitam atingir uma parcela maior da populagido, mas que
possam, a0 mesmo tempo, garantir a sustentabilidade dos
meios de produgio (CASTRO; CARRARO, 2008).

Em suma, os designers, por meio de sua atuagao direta
na criagao de produtos e servigos voltados para o consumi-
dor, sdo de fundamental importancia para a formacao de
uma mentalidade ecoldgica. Propor o desenvolvimento sus-
tentavel por meio do design “significa, portanto, promover
a capacidade do sistema produtivo de responder a procura
social de bem-estar utilizando uma quantidade de recursos
ambientais drasticamente inferiores aos niveis atualmente
praticados”. (MANZINI, 2008, p. 23). Além disso, o design
deveria criar solu¢des para que haja uma transi¢ao nos mo-
dos de consumo, nio sob a pressdo de eventos catastroficos,
mas sim, por uma escolha da sociedade, determinada pelas
novas oportunidades e ideias de bem-estar.

Apesar do conceito de sustentabilidade ter sido cons-
truido gradativamente, as atividades do homem sobre o
meio ambiente, ao contrario, continuam comprometendo
cada vez mais os objetivos de desenvolvimento sustentavel.
Por isso, existe um consenso por parte de varios estudiosos
do assunto (Brown, 1991; Ferreira, 2003; Sachs,1993) sobre
a importédncia de se estabelecer uma rede de agdes prati-
cas e interdependentes envolvendo governos, setor priva-
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do, comunidades, organiza¢des nao-governamentais, meio
académico e outros atores da sociedade civil, com vistas a
uma promogado continua e emergente do desenvolvimento
econOmico, social e ambiental.

Design: estratégia de desenvolvimento para o Brasil

O design passou a ser compreendido, mais recentemen-
te no Brasil, como uma importante ferramenta estratégica
voltada para o desenvolvimento produtivo nacional e, por-
tanto, paulatinamente, vem sendo incorporado as politicas
governamentais. Em 1995 foi criado pelo Decreto de 09 de
novembro de 1995, o Programa Brasileiro do Design — PBD,
por iniciativa do Ministério do Desenvolvimento, Indus-
tria e Comércio Exterior - MDIC em parceria com outras
instituicdes, tais como a Confedera¢ido Nacional da Indus-
tria - CNI, a Financiadora de Estudos e Projetos - FINEP,
o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial- SENAI a
Federacao das Industrias do Estado de Sao Paulo- FIESP, o
Ministério da Ciéncia e Tecnologia- MCT, o Ministério do
Desenvolvimento, Industria e Comércio- MDIC, o Conse-
lho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico-
CNPq. (CASTRO; CARDOSO, 2010).

Voltado para a inser¢do e incremento do design nos se-
tores produtivos brasileiros, o programa visa promover o
desenvolvimento do design no Brasil. A principal diretriz
do planejamento visa expandir o numero de empresas que
incorporam o design e a inovagdo em suas estratégias de
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negocios. Segundo o MDIC [1995?], o design é um forte
componente para a competitividade empresarial e um di-
ferencial estratégico, pois ele “possibilita a otimizagdo no
uso de matéria-prima, melhoria nas fases de projeto e de
produgdo e, em razao da sua pratica no desenvolvimento de
produto, assegura melhores niveis de satisfagdo do cliente”.
(ndo paginado).

Desde que foilang¢ado, o PBD tem atuado principalmen-
te em agdes de promogao do design. Dessa forma, o gover-
no apoiou a publicagdo e divulgacao de catdlogos, estudos
e boletins, bem como estimulou a criagdo e consolidagdo
de prémios de design e exposi¢des, como a Bienal Brasilei-
ra do Design, e buscou o reconhecimento internacional do
design brasileiro principalmente por meio de incentivos a
participagao em concursos internacionais. Entretanto, ape-
sar dos avancos apresentados no sentido de promover o de-
sign, suas estratégias de implementagdo ocorreram de for-
ma desarticulada e nao houve um esfor¢o de coordenacao
das acgdes entre o setor publico e privado, permanecendo
“o desafio de maior inser¢do da inovagao pelo design nos
setores produtivos”. (BRASIL, 2007, p.3).

Em 2007 um novo planejamento estratégico foi incor-
porado ao PBD para o periodo de 2007-2012. Essa etapa
do programa pretende continuar refor¢ando sua atuagdo
de promocao e espera também alavancar as ac¢des de edu-
cagdo e suporte. As estratégias de educagio visam apoiar,
fortalecer e difundir conhecimentos da area de design,
assim como incentivar pesquisas, cursos e parcerias en-
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tre instituicdes de ensino de design e empresas. As estra-
tégias de suporte tém por objetivo incentivar, fortalecer e
articular as atividades de design, criando mecanismos de
apoio para sua inser¢do nos setores produtivos. Conforme
o PBD 2007-12, todas as suas estratégias deverdo ser pau-
tadas pela Politica Industrial, Tecnologica e de Comércio
Exterior - PITCE, cujo objetivo é “promover o aumento da
eficiéncia da estrutura produtiva, o aumento da capacidade
de inovac¢ao das empresas brasileiras e a expansao das ex-
portagdes”. (BRASIL, 2007, p. 3).

O governo vem defendendo, por meio de suas mais re-
centes politicas e programas a importancia da incorporagao
do design e de estratégias socioambientais como forma de
promover melhorias de produtos e processos. Tais melho-
rias passam por uma produc¢io mais limpa, pelo aumento
da eficiéncia produtiva, pelo apoio ao desenvolvimento de
cadeias de reciclagem e pelo aumento da capacidade de ino-
vagdo das empresas brasileiras com vistas ao desenvolvi-
mento sustentavel e a expansao das exportagoes. (BRASIL,
2011; BRASIL, 2007). O fato é que, de acordo com Castro e
Cardoso (2010), no momento, “a insercao destas politicas
dentro de uma visdo mais ampla e sistémica, entretanto, é
ainda mais recente e esta em fase de construgao”. (p. 1037).

Mais recentemente, em 2010, o governo federal em par-
ceria com o Ministério da Cultura lancou o Plano Nacional
de Cultura- PNC instituido pela Lei n° 12.343, de 2 de de-
zembro de 2010. O PNC inclui o design como um dos ele-
mentos constantes entre suas metas e a¢des culturais para
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um periodo de dez anos. Dentre outras questdes, esta pre-
visto o mapeamento da participagdo do design nas cadeias
produtivas e o fomento de atividades culturais e artisticas
envolvendo a area do design. (BRASIL, 2010).

Atualmente, outra oportunidade de mudanga para um
capitalismo ecoldgico esta sendo construida gradativamen-
te no Brasil, por meio de um Programa do governo federal
que determina a inclusdo de critérios socioambientais nos
processos de compras e contratagdes de servigos pelo setor
publico. O programa denominado Contratagdes Publicas
Sustentaveis — CPS, foi langado pela Secretaria de Logistica
e Tecnologia da Informagéo - SLTI, do Ministério do Plane-
jamento, Or¢camento e Gestao - MPOG.

Nesse sentido, foi criada a Instrugdo Normativa n° 1, de
19 de janeiro de 2010, com o objetivo de estabelecer tais cri-
térios na aquisicao de produtos, contratacdo de servigos ou
obras pela Administragdo Publica Federal. Segundo o art.
1° dessa Instru¢ao Normativa, os drgaos governamentais,
quando da aquisi¢do de bens, deverdo exigir “critérios de
sustentabilidade ambiental, considerando os processos de
extragdo ou fabricagao, utilizacao e descarte dos produtos
e matérias primas”. (BRASIL, 2010, p. 1).

Esta nova exigéncia do governo federal, depende, sem
duvida, de uma integracdo com as estratégias de design
para que realmente possam ser gerados produtos que aten-
dam a essas novas exigéncias e que possam disseminar in-
formagoes e gerar produtos menos poluidores e mais efi-
cientes. Certamente, a adog¢io de critérios sustentaveis na
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aquisicao de bens e servicos governamentais estimulara
por parte do setor industrial melhorias ambientais durante
todos os estagios de vida dos produtos (SANTANNA, 2010).
Isso originard uma nova gama de bens sustentéveis, pois o
setor publico é um dos maiores compradores do pais, sendo
responsavel por aproximadamente 15% do Produto Interno
Bruto - PIB. Além disso, essa é uma ferramenta importan-
te e eficaz para a “promociao do desenvolvimento sustenta-
vel na esfera publica, com repercussédo direta na iniciativa
privada” (BIDERMAN, et al., 2008, p. 11).

Se a maioria dos compradores publicos optar por pro-
dutos mais sustentdveis, uma demanda maior estimulara
uma oferta maior, que conduzira por sua vez a um preco
mais baixo. Aquisi¢cdes publicas podem ajudar a criar um
grande mercado para negocios sustentaveis, aumentando
as margens de lucro dos produtores por meio de economias
de escala e reduzindo seus riscos. (id., p. 25).

O Programa de Contratagdes Publicas Sustentdveis,
quando amparado por solu¢des de design pode se tornar
uma importante ferramenta estratégica governamental
para a promogdo do desenvolvimento sustentavel. Isso por-
que, sem duvida, o uso do poder de compra do setor publico
apoiado pelo design influenciara, primeiramente, mudan-
¢as na estrutura do mercado devido as oportunidades de
negocios nessa area; em seguida, influenciard os padroes
de consumo, em fungdo da expansio na oferta de produtos
ecologicamente corretos; e, por ultimo, estimulara inova-
¢Oes tecnoldgicas no setor industrial e o desenvolvimento
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de solugoes produtivas mais eficientes e limpas com vistas
a cumprir os requisitos de sustentabilidade.

Entretanto, também é imprescindivel que sejam criados
programas de avaliacdo de produtos e treinamento para
que se garanta a isonomia do processo licitatorio, necessi-
tando, para tanto, que os compradores sejam capacitados
para uma avaliagdo de requisitos ambientais apresentados
pelos objetos. Isso demonstra a importancia de se realizar
estudos sobre produtos nacionais que sejam representa-
tivos dessa classe de bens e servigos ecologicamente cor-
retos com o objetivo de disseminar estratégias adequadas
ao desenvolvimento sustentdvel e de ofertar uma gama de
produtos ecoldgicos para compor um banco de dados des-
tinado aos compradores.

Consideracoes finais

Mediante os fatos expostos, podemos afirmar que se no
século passado o design, o marketing e as industrias con-
seguiram juntos, por meio de diferentes estratégias, criar
uma sociedade do consumo, eles serdo imprescindiveis no
presente e no futuro como forma de persuadir a novas mu-
dancas sociais rumo ao desenvolvimento sustentavel.

A insercdo do design estratégico no setor produtivo na-
cional pode, por um lado, contribuir para a formacao de
uma mentalidade ecoldgica e, por outro, pode ser uma im-
portante ferramenta para aumentar a competitividade de
produtos nacionais por meio de um aumento da eficiéncia
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produtiva. Nesse sentido, deve-se romper com o elo existen-
te, entre bem-estar social e a aquisicao de bens materiais.

O que se deve pensar é sobre como o pais podera sustentar
o desenvolvimento social e econdmico, em consonancia com
os objetivos de sustentabilidade ambiental. O fato é que um
desenvolvimento sustentavel, apesar de depender de muitos
fatores, estd, fundamentalmente, condicionado, antes de tudo,
a capacidade se estabelecer um exercicio do poder pelos gover-
nos, segundo o qual a¢des administrativas sejam capazes de
integrar os principios de sustentabilidade as politicas e progra-
mas nacionais e locais em um processo participativo, incenti-
vando as empresas a desenvolverem uma gama de produtos e
servicos que atendam a demanda ecoldgica.

Portanto, pode-se concluir que ocorreram, mesmo que
de forma embriondria, importantes avancos no que diz
respeito ao desenvolvimento de politicas publicas voltadas
para a inserc¢do do design nas empresas que poderdao, em
um futuro proximo, amparar, motivar, ou mesmo gerar
novas oportunidades rumo a uma economia verde. Esse
processo deve envolver diversos atores sociais, no qual o
Design estratégico podera interagir com as demais areas
visando tanto o desenvolvimento nacional quanto a imple-
mentag¢do de uma mudancga de paradigma da sociedade em
direcdo a sustentabilidade.
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ste artigo relata a experiéncia de aplicagao do método
Objeto Magico (Magic Thing — Iacucci, Giulio.; Kuu-
ti, Kari; Ranta, Mervi; 2002) e suas implica¢des para
o desenvolvimento de um aplicativo e/ou servico em/para
uma comunidade vulneravel'. Descreve parte do projeto
desenvolvido em uma comunidade de Duque de Caxias,
Rio de Janeiro, que teve como foco a producao de sistemas
de informacao high e low tech que auxiliem na melhoria da
saide. Esse método, com base no design participativo es-

1 Utilizamos a palavra vulneravel seguindo o conceito aplicado por
Margolin & Margolin no artigo A “Social Model” of Design: Issues of
Practice and Research Victor Margolin and Sylvia Margolin - Design
Issues: Volume 18, Number 4 Autumn 2002.
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candinavo (Ehn & Sjogren 1991, Bedker & Grenbak 1991,
Greenbaum & Kyng 1991), ¢ aplicado em situagdes reais
para que designers e usudrios possam vislumbrar situagdes
e entender a sequéncia em que os fatos acontecem para de-
senvolverem futuros cenarios.

O trabalho se centra no desenvolvimento de conceitos e
cendrios para novos servicos e dispositivos mdveis, consi-
derando a participa¢do e comprometimento dos diferentes
usudrios como forma de resolver os desafios encontrados
neste contexto. O objeto magico se adequa a essa situacao
por ser uma ferramenta a ser aplicada sem foco especifico,
que ndo impde delimitacdo e restricdes, permite o inespe-
rado. A ideia do objeto magico é ndo pré-determinar uma
tarefa, mas sim seguir o usudrio e experimentar com ele as
situagdes impostas a ele, normalmente, em seu dia-a-dia, no
contexto real. Como usudrio e pesquisadores vdo a campo
livremente, cria-se um contexto compartilhado aonde as ne-
cessidades do usudrio sdo entendidas e exploradas em situ-
acoes reais, fazendo com que o pesquisador participe direta
e indiretamente da realidade do usudrio sem controle da si-
tuacdo e sem uma visao enviesada/estereotipada da situagao.
O usuario, por sua vez, ndo fica passivo ou timido, se sente
confortavel em seu contexto, no controle da situacao pois é
o contexto em que ele vive e domina, com isso compartilha
muito mais informacdes e se permite sonhar mais e mostrar
suas reais necessidades, permitindo, também, que o pesqui-
sador faga parte de seu mundo, naquele momento. Outros
dois pontos interessantes a serem ressaltados sao: o baixo
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custo para o desenvolvimento do objeto magico; e por nao
ter funcoes e formas pré-definidas ajuda aos usudrios a se
relacionarem e apontarem conceitos e fungdes de produtos
para a sua prdpria experiéncia e, portanto, preenche parte
das lacunas entre a experiéncia atual e futura utilizagao. (Ia-
cucci, Giulio.; Kuuti, Kari; Ranta, Mervi; 2002; Hagen, Ro-
bertson, Kan, Sadler, 2005; Koskinen, Zimmerman, Binder,
Redstrom & Wensveen, 2011)

Contexto:

Vila Rosdrio* é uma comunidade localizada no Se-
gundo Distrito do municipio de Duque de Caxias, no es-
tado do Rio de Janeiro. Tem aproximadamente 60.000
habitantes (Costa Neto & Castello Branco, 2007:43), com
uma condigdo socioecondmica baixa, um nivel educa-
cional igualmente baixo, além de moradias insalubres
e outros problemas como o alto grau de adictos de dro-
gas e alcool. Apresentavam alto nivel de tuberculose e de
doengas tropicais quando o projeto foi iniciado (Costa
Neto, 2002). Como em outras comunidades “invisiveis™

2 Vilarosario é a denominacao utilizada no Instituto Vila Rosario para o
contexto de atuacdo do projeto, mas o projeto abrange uma area maior
que o bairro de Vila Rosario. Vila Sdo José, Parque Fluminense e Parque
Muisa, bairro Pantanal, Parque Comercial e bairro Sdo Bento também
fazem parte do projeto. (claudio costa neto - vila rosario um lugar onde
se busca resgatar a dignidade de uma sociedade 2002 - livro).

3 (Durante as entrevistas com membros da comunidade, estes
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a maioria dos moradores da comunidade de Vila Rosario,
tem pouco acesso a novas tecnologias de informagao e co-
municagao.

As pessoas que pertencem a comunidades como Vila Ro-
sario, muitas vezes, sdo estigmatizadas, algumas pessoas,
que nao fazem parte da comunidade, os veem por um pon-
to de vista muito estereotipado. Este tipo de comportamen-
to faz com que o trabalho dos pesquisadores se torne mais
dificil, porque os membros da comunidade acabam por fi-
car receosos para comentarem sobre a realidade em que vi-
vem, principalmente quando estao frente aos pesquisadores.
Quando conseguem falar sobre sua situacio, ¢ dificil ter um
entendimento mais aprofundado sobre o real contexto em
que vivem, pois a populagio prefere omitir questdes impor-
tantes. Na percep¢do dos moradores, as questdes como, por
exemplo, as relacionadas a tuberculose, a higiene, as drogas,
entre outras, podem tornd-los ainda mais estigmatizados.

Quando nds designers-pesquisadores pensamos em um
contexto como o de Vila Rosdrio nos perguntamos: Como
ter acesso e coletar informagdes de um grupo de pessoas

ressaltaram que se sentiam “invisiveis” pois se sentiam excluidos da
sociedade dita “desenvolvida”. Na opinido deles, muitas vezes eles
nao sao vistos, ndo se sentem parte da sociedade. Esse pensamento
corrobora o conceito de invisivel do FUNDO DAS NACOES UNIDAS
PARA A INFANCIA - UNICEF, 2007, sdo criancas e adolescentes que nao
tém acesso adequado a educacao, a salde e ao saneamento bdsico,
entre outros, correndo o risco de serem excluidos da participacao
plena da sociedade.)
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consideradas de uma comunidade “invisivel” / estigmati-
zada? Como ter acesso aos dados de uma comunidade ro-
deada de miséria, HIV, tuberculose, entre outros fatores, e
que nio se vé e nao é vista como parte de uma sociedade
dita desenvolvida?

No inicio do trabalho, junto as pessoas que vivem em
Vila Rosério, observou-se nos primeiros comentdrios des-
tes membros da comunidade, que estariam dispostos a
cooperar, mas para isso precisariam ter maior confianca
nos pesquisadores. Somado a isso, salientaram que neces-
sitavam que as solu¢des propostas/desenvolvidas fossem
baseadas nas experiéncias e perspectivas da comunidade,
nio na perspectiva imposta por designers-pesquisadores.
Essa colocagao ressalta a inadequagdo dos métodos, proce-
dimentos e ferramentas utilizados que fazem com que pes-
quisadores nao conhecam o contexto profundamente. Mui-
tos pesquisadores, por ndo conhecerem/viverem o contexto
e/ou por ndo saberem envolver os usudrios e acessarem as
informagdes adequadas ao desenvolvimento dos projetos
desenvolvem solu¢des baseadas numa visdo simpatica e
niao em um design empatico (KOSKINEN; BATTARBEE;
MATTELMAKI, 2003).

Frente a uma situagdo como esta, os designers ao se-
rem desafiados a desenvolverem solu¢des para comunida-
des vulneraveis, geralmente, se questionam sobre qual é a
forma mais adequada para coletar informagdes acerca do
usuario: o que os usudrios querem e esperam do produto/
servico? Que tipo de experiéncia os usuarios esperam e so-
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nham ter ao possuirem e/ou utilizarem este produto? Mas,
infelizmente, na hora de responder a estes questionamen-
tos sdo os especialistas de mercado, outsiders do contexto,
baseados em questiondrios e técnicas de investigagdo espe-
cificas, que respondem. Por estarem distantes da realidade
da comunidade, ndo conseguem captar questdes relativas a
cultura local e ndao empregam métodos e técnicas que real-
mente tragam a comunidade para o contexto de co-experi-
éncia (Battarbee, 2004).

Num contexto diferenciado como o de Vila Rosario, no-
vas questdes surgem o tempo todo: Como fazer com que
técnicas de investigacdo funcionem bem em comunidades
vulneraveis? E necessario desenvolver/aplicar novos méto-
dos, técnicas, procedimentos e ferramentas para mapear
o contexto real? Pesquisadores conseguem/sabem captar
amostras representativas das comunidades? Conversando
com membros da comunidade foi possivel constatar que
partes da vizinhanca de Vila Rosario nunca receberam a
visita de pesquisadores e os moradores creditam isso ao
fato da regido ser muito pobre, suja e perigosa.

Quando designers desenvolvem projetos para comuni-
dades vulneraveis, especialmente no dito mundo em de-
senvolvimento, é necessario ter empatia (colocar-se no lu-
gar do outro) e buscar um verdadeiro entendimento acerca
das experiéncias do dia-a-dia dos membros da comunida-
de. Mais especificamente, é necessario entender o que eles
sonham e desejam. Pesquisas “tradicionais” podem ser um
inicio, exploratério, contudo designers/pesquisadores ne-
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cessitam de outros tipos de informagdes para “mapear” o
contexto e achar novas oportunidades para os projetos que
possam ser desenvolvidos neste (para este) contexto.

As comunidades estudadas sio popula¢des com pro-
blemas que podem ser aliviados e resolvidos com o uso
apropriado de solu¢des de design. Uma vez que designers
nio costumam ter sua origem neste tipo de comunidade,
e mesmo se tém, as comunidades variam, assim € preciso
entender profundamente o contexto de cada comunidade.
Mattelméki (2006), realca a necessidade da contribuicio
dos usudrios com dados para inspiragdo dos designers, e
da participagdo dos usudrios ajudando os designers a te-
rem insights e desenvolverem solu¢des de design que sejam
adequadas a realidade do contexto pesquisado.

Conforme Sanders (1999), devemos estudar o que as
pessoas dizem (say), fazem (do) e executam (make). Quando
investigamos o que as pessoas dizem, entendemos melhor
0 que estdo pensando. Quando buscamos entender o que
elas fazem, entendemos como elas usam o produto. Quan-
do pedimos para que as pessoas executem alguma coisas,
entendemos melhor o que elas sabem, o que elas sentem,
o que elas realmente necessitam e com o que elas sonham.

Desenvolvimento do trabalho

A pesquisa e o trabalho junto a comunidade foi extenso,
tendo como um dos focos iniciais as agentes comunitarias
de saude do Instituto Vila Rosario por serem de importan-

275



276 Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestdo e Servigo

cia na comunica¢do entre membros da comunidade e os
outros stackeholders envolvidos no projeto.

O método do objeto magico foi aplicado apds varias
etapas de aprofundamento no conhecimento do contexto
de Vila Rosdrio, da cultura local e da vida de membros-
-chave para o projeto, destacando as Agentes Comunitdrias
de Saude. Os métodos anteriores foram baseados no design
Participativo Escandinavo (Ehn & Sjogren, 1991; Bodker
& Grenbaek, 1991; Greenbaum & Kyng, 1991), no Design
Empatico Finlandés (KOSKINEN; BATTARBEE; MAT-
TELMAKI, 2003) e métodos de usabilidade (LINDHOLM,;
KEINONEN; KILJANDER, 2003).

Figure 1: Etapas de desenvolvimento do Objeto Mdgico (desenvolvido a partir de Giulio lacucci).

«Preparacio e
Design do
"Objeto Magico"

¢ Coletando os
dados por meio
do "Objeto
Magico"”

« Interpretando os dados

« Entrevistas baseadas nos
dados para cotejamento e
comprovagao

« Interpretacio e Geragdo
de Alternativas
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Por intermédio dos dados coletados em etapas anterio-
res, foi possivel identificar diferentes contextos e necessida-
des diversas (agentes comunitarias de saide, membros da
comunidade, médicos, voluntarios, entre outros.). Como se
imaginava, foi possivel reconhecer que solu¢des de baixa
complexidade tecnoldgica se mostraram mais adequadas
aos membros da comunidade, mas para os especialistas as
solugdes envolvendo alta tecnologia se mostram mais efica-
zes. Esse resultado nos direcionou ao método do objeto ma-
gico para a presente etapa. Por ser um método open-end,
low cost, que permite ter um aprofundamento das 3 fases
propostas por Sanders (1999, say. Do, think), ser simples de
desenvolver e adequar ao contexto se encaixa perfeitamen-
te a busca de conceitos e solugdes para novos dispositivos
e servigos que possam dar suporte ao trabalho das agentes
comunitarias de sadde do Instituto Vila Rosario. Abaixo
uma breve descri¢do do trabalho das Agentes Comunita-
rias de Saude do Instituto Vila Rosario para contextualizar
o publico alvo desta etapa.Para ser um agente comunitdrio
do Instituto Vila Rosario (IVR), as caracteristicas e requisi-
tos que as agentes devem ter sao: comprometimento com a
comunidade; necessitam residir na area em que pretendem
atuar; saber ler, escrever e se comunicar com os médicos e
com os membros da comunidade.

De forma geral, a agente comunitdria de saide do Insti-
tuto Vila Rosario realiza atividade de preveng¢ao de doengas
tropicais e promoc¢ao da satide sob supervisdo dos coorde-
nadores do IVR. Como atribui¢des basicas, podemos elen-
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car as principais: realizacdo a¢des educativas em relagiao
ao planejamento familiar, saide da mulher, crianga e ado-
lescentes, monitoramento de doengas infectocontagiosas,
dermatoses, parasitoses, acompanhamento das micro are-
as de risco, participa¢do no levantamento do diagnostico
demografico das comunidades, visitas familiares de acom-
panhamento, entre outras muitas atribuigoes.

As agentes desenvolvem diversas atividades ao mesmo
tempo. Elas desempenham um papel importante na comu-
nidade, os membros da comunidade confiam no trabalho
delas, o que facilita o trabalho dos pesquisadores. A comu-
nidade se compromete com a pesquisa.

Apoés as primeiras etapas do trabalho de pesquisa foi
desenvolvida uma tirinha, em quadrinhos, com as princi-
pais etapas da atividade de agente comunitaria de satde.
Colocamos a tirinha, baixo, para ilustrar as 4 principais
etapas do trabalho das agentes e exemplificar um dos pro-
dutos resultantes da experiéncia de aplicagdo do design
empatico finlandés. A tirinha virou parte do uniforme das
agentes. Haja vista a necessidade que elas tém de explicar
aos moradores as principais fases do trabalho que desen-
volvem. (Figura 2: Principais etapas do trabalho das agen-
tes comunitarias de satude. Ilustracdo desenvolvida com e
para as agentes.)
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Figura 2: Principais etapas do trabalho das agentes comunitdrias de satde. Busca ativa —
encaminhamento para o tratamento adequado — orienta¢ao familia e amigos — acompanhamento.

A abordagem para a aplicagao do objeto magico se deu
pelo acompanhamento das atividades das agentes comu-
nitarias de saude durante um dia de seu trabalho. As ati-
vidades foram anotadas em um didrio, com observagoes
sobre mapas e rotas de mobilidade, foram feitos registros
fotograficos, em video e entrevistas semi estruturadas alia-
das a técnica de “Think aloud”(pense alto). A ideia foi do-
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cumentar todos os fatos e observar tudo que acontecia no
contexto, ressaltando as situacdes mais interessantes. Os
designers, neste momento, tém que ter a habilidade e com-
peténcia para identificar quais fatores estdo contribuindo
para os problemas que a comunidade enfrenta. (e.g. sanea-
mento basico inadequado, ma nutrigdo, entre outros.). Nes-
te ponto do estudo a questdo norteadora foi: que tipos de
produtos e servicos encontram/respondem as necessidades
desta comunidade. (Margolin & Margolin, 2002).

Durante todo o dia as agentes de satde carregavam o mock-
-up de um dispositivo mdvel (um objeto magico) que era para
ser usado como um dispositivo portatil que pudesse ajuda-las
em situacdes de resolucdes de problemas ou situagdes especi-
ficas que necessitassem de ajuda/ envolvesse decisao de tercei-
ros. O mock-up foi desenvolvido com base nos dados coleta-
dos e tratados nas etapas anteriores. A partir do entendimento
aprofundado do contexto e de uma maior compreensdo da
atividade das agentes comunitarias de saude, os pesquisado-
res chegaram ao tamanho e ao formato ideal do objeto magico
a ser testado em campo. Esse ¢ um método open-end, entao
nada além do formato e do tamanho foi especificado. As agen-
tes poderiam utilizar na hora que achassem necessario e da
maneira que melhor lhes as atendesse. Para ilustrar, abaixo
a transcri¢do de uma determinada situacédo, que aconteceu
em campo, durante a pesquisa com as agentes comunita-
rias. Essa situagdo foi descrita pela agente como: “usando o
objeto magico como um assistente para entrar em contato
com pessoas das emissoras de TV”.
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Ao passar em frente a duas casas com os pesquisadores,
uma das agentes comunitarias parou e comegou a descre-
ver a seguinte situacdo:

Outro dia, uma moga veio até mim para reclamar: “mi-
nha filha, essa é a fossa da minha vizinha, quando ela dd
descarga ela enche o meu jardim de dgua suja. Eu estou en-
louquecendo com essa situagdo! Eu ndo sei mais o que fazer!
Eu tenho medo que eu, ou alguma outra pessoa da minha
familia pegue hepatite. Eu tenho criangas e tenho que ter
cuidado o tempo todo!

Minha filha me diga o que eu posso fazer para me prevenir e
prevenir minha familia de doengas numa situagdo como essa?”

Naquele momento (disse a agente comunitdria de satide) eu
me senti sem forgas, impotente! Entdo, eu perguntei a senhora:
“minha senhora, a senhora jd foi a prefeitura ou a outros 6rgdos
competentes em busca de solugdo para essa situagdao?” Sim, res-
pondeu a senhora, e o que eles me disseram é que atualmente
eles ndo podem fazer nada com relagdo a essa situagio.

A rua onde essa senhora vive, como vocés podem ver, é as-
faltada no inicio e no final, mas no meio ndo hd asfalto. Para
mim, essa terra, antes de ter casas era um pdntano, onde os
moradores jogaram areia e comegaram a construir as casas
deles sobre esse terreno. Por isso a falta de infra estrutura. Essa
senhora tem um bebé de 2 meses, uma garotinha de 4 anos,
um garoto de 6 anos e um menininho de 1 anos e dez meses.
Num dia desses as criangas dela e mais alguns amigos (cerca
de 5 amigos) estavam brincando no jardim, nessas condigoes
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precdrias. Por causa da auséncia de saneamento bdsico ade-
quado, essa rua é um foco de muitas doengas como, leptospiro-
se, hanseniase, hepatite, entre outras. Eu mesma jd tomei con-
ta de duas pessoas com tuberculose severa, 3 com leptospirose,
algumas com hepatite, doengas de pele e outras.

Agentes Comunitdrias de Satide e membros da comuni-
dade sabem que o grande problema ¢é a falta de saneamen-
to bdsico adequado. Andando pela rua vocé fica apavorado
com a quantidade de mosquito. Eu tenho quase certeza que
vocé pode achar o mosquito transmissor da dengue (Aedes
aegypti). Outro dia, vocé acredita que até uma cobra eu achei
aqui! E claro que essa é uma situacdo extremamente insa-
lubre, especialmente para criangas. Eu gostaria de ter mais
ajuda de outras instituicdes, ou de agéncias e 6rgdo respon-
saveis para mudar essa situagdo.

Entdo, seu eu tivesse esse objeto mdgico e ele pudesse fa-
zer o ge eu quisesse naquele momento em que a senhora me
perguntou o que fazer frente aquela situa¢do eu pegaria o
meu objeto mdgico e pediria que ele me mostrasse/me colo-
casse em contato com pessoas que me ajudassem a mudar
essa situagdo. Eu gostaria de apertar um botdo no meu ob-
jeto mdgico e nesse momento o objeto mdgico trouxesse até
mim ou me colocasse em contato com pessoas da Televisdo.
Pessoas para as quais eu pudesse explicar a nossa situagdo e
eles se sensibilizariam com o problema. Pois, mesmo se eles
ndo pudessem estar aqui eles veriam a situagdo pelo objeto
mdgico. Eu tenho certeza de que eles entenderiam nossa si-
tuagdo e poderiam fazer uma entrevista mostrando a nossa
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situagdo para sociedade. Eu creio que com essa entrevista al-
guém importante iria assistir e viria nos ajudar!

Nesse relato de uso do objeto magico foi importante ob-
servar que tipo de fungdes e para que tipos de uso a agente
comunitaria de saide do IVR gostaria de ter o objeto ma-
gico e, entender que tipos de solu¢des ela enxerga como
adequadas a situagdo atual da comunidade. Nos pesquisa-
dores achamos muito interessante esse resultado, pois, nao
pensariamos em desenvolver um botao que os colocasse
conectados as redes de televisdo. Outro fator interessante
percebido é o valor da midia para eles.

Outra situacdo interessante a ser relatada foi quando
uma das agentes comunitdrias, que estava sendo acompa-
nhada, apontou para duas ruas e mostrou que entre as duas
ruas existe um grande valdo (esgoto a céu aberto) e que al-
gumas semanas antes ocorrera um surto diarreico e os mé-
dicos ndo conseguiam perceber porque estava acontecendo
isto. Ela nos mostrou um mapa (figura 3), que estava em
desenvolvimento, no qual ela marca as doencas que estao
ocorrendo, em qual rua e o porqué ela achava que estas
doengas estavam ocorrendo. Neste momento ela segurou o
objeto magico e verbalizou que gostaria que este disposi-
tivo pudesse fotografar e filmar a drea e o contexto, além
de poder descrever suas opinides e impressdes e enviar os
resultados diretamente para os médicos e para os respon-
saveis pelo saneamento da regido para que eles tomassem
as devidas providencias. Na simulagdo (figura 4) que os
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pesquisadores realizaram para corroborar o que a agente
gostaria de obter com objeto magico, foi possivel identificar
que a agente tiraria fotos ndo apenas do valdo, mas também
das pessoas que habitam e frequentam o local destacando
suas maneiras de vestir/cal¢ar, seus comportamentos, fo-
tos das casas da regido destacando problemas que podem
causar e/ou piorar a situagdo da doenga, entre outros fa-
tores relevantes para entendimento mais aprofundado da
situacao. Na verbalizagdo que elas enviariam aos médicos,
junto as fotos e a localizagdo no mapa, elas passariam as
informagdes necessarias aos médicos para fecharem um
diagnostico. Ambos, médicos e agentes tendo o objeto ma-
gico poderiam imediatamente tirar duvidas, ter mais ima-
gens do local, fazerem entrevistas, entre outros. Na opiniao
da agente esse objeto unico, que seria facil de carregar,
guardar na bolsa de agente e facil de interagir poderia nao
apenas tratar doengas, mas prevenir e combater males que
acometem a comunidade. Nesse momento a agente desta-
cou varios outros servigos que elas prestam a comunida-
de que devem ser ampliados e mais divulgados, como por
exemplo: cursos de nutri¢do, cuidados com a casa, preven-
¢do de doencas e acidentes em casa, entre outros.
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Figura 3: Mapa preenchido pela agente comunitaria Clara Silva.
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Figura 4: Simulacdo do que a agente comunitaria de satide gostaria de que fosse enviado aos
responsdveis pela satide e saneamento na regido.




286 Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestdo e Servigo

O que aprendemos com o objeto magico:

A aplicacdo desse método permitiu que os pesquisado-
res tivessem diferentes insights a cerca da situagdo da co-
munidade. O entendimento da mobilidade das agentes nao
ficou restrito aos aspectos geograficos / mobilidade fisica
e de navegac¢do, nem ao modo como as agentes acessam e
transmitem informac¢des. Também foi abordado o modo
como as agentes querem utilizar e o que elas querem que
tenha num dispositivo mdvel, os diferentes tipos de comu-
nicag¢do na/da comunidade , como a comunicagéo € organi-
zada e como ocorre na/para comunidade, as socializagoes.
Refor¢ando ou mesmo trazendo novos insights sobre habi-
tos daquele grupo social, a cultura local, comportamentos,
crengas, entre outros.

Durante a aplicacao do método, ficou claro que o acesso
as informacdes e 0 modo de aplicacao do método devem ser
negociados e acordados previamente com todos os envol-
vidos. A observagao direta, com cameras de foto e video e
mesmo a anota¢do podem gerar constrangimentos, modi-
ficar o comportamento e até mesmo afastar participantes.
Assim, deve ser estabelecido um acordo que traga em seu
bojo um equilibrio entre a privacidade dos participantes
e as necessidades dos pesquisadores. No caso da presente
pesquisa ndo houve problema pelo tempo que os pesquisa-
dores ja estdo envolvidos com a comunidade, por ja terem
conquistado um espaco e por terem a confianca dos envol-
vidos na pesquisa. Em locais publicos, que outras pessoas
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estavam expostas, os pesquisadores, por ja conhecerem as
regras locais e a cultura da comunidade, sabiam quando
podiam ou nio utilizar todos os instrumentos de pesquisa.
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este artigo é descrito o processo de desenvolvimen-

to de uma simula¢do de compostagem utilizando

o desenho paramétrico obtido com utilizacao de
Grasshopper. O trabalho tem como objetivo evidenciar as
vantagens do processo de compostagem a ser utilizado em
pesquisa em design. O processo é marcado por investigacao
e experimentagdo, correlacionando areas do conhecimen-
to das ciéncias exatas com o desenho digital, de forma a
elucidar com auxilio das ferramentas e métodos, a prépria
natureza do processo em estudo. Observa-se as vantagens
em nivel da compreensao do evento no Ambito formal, e de
sua modelagem, marcado por uma alternancia na avaliagdo
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e implementacdo em tempo real. Os resultados obtidos nes-
se processo sdo esclarecedores no sentido da produgao do
conhecimento em design.

O descompasso acerca das realizacdes cunhadas pelo
termo design encontra no Brasil uma topografia diferen-
ciada, que pode inclusive adquirir um entendimento de
adversidade, quando verificado seus atributos frente ao de-
senvolvimento cientifico levado a cabo por uma ampliagao
das modalidades disciplinares - critério basilar para a ro-
bustez do conhecimento em todas as atividades projetuais
(PIMENTEL; SILVA, 2013).

E verificado que a expressiva compartimentacio dos
setores de conhecimento nos quais o design aporta, pode
apresentar um engessamento na transferéncia tecnoldgica,
verificando assim um entendimento parcial e reduzido das
possibilidades de atuacio e pesquisa, dado a sua especiali-
zacdo demasiada (no sentido de um reducionismo positi-
vo), ou complexidade tedrica (MORIN, 2001).

A travessia dos limites entre design, geometria, sistemas
naturais, e declaracdo de conhecimento encontra em tais
problemas, terreno fértil 4 investigacao — mesmo que seja
um propdsito frequentemente revisitado (DOCZI, 2012) -,
onde a necessidade de descri¢iao por vias da transferéncia
tecnoldgica apresenta uma inclinagao a lidar com tais pro-
blemas, de maneira emergencial.

Em setores gerenciais, produtivos e cientificos, o es-
treitamento destas dreas se apresenta na forma pratica
mediante um cenario sinérgico, com competitividade em
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crescimento constante, e em movimentacao metabdlica,
demandando uma compreensdo da complexidade, dado a
similar caracterizacao com sistemas encontrados na natu-
reza (MORIN, 2001, SEADON, 2010, GIUSTI; MARSILI-
-LIBELLI, 2010).

Esta caracterizacdo oferecida pela correlagio entre com-
plexidade e sistemas naturais encontra utilidade em des-
cricdes de modelos tedricos e ferramentas de desenvolvi-
mento e analise, como por exemplo, o termo Metabolismo
Industrial (AYRES, 2009), Ecologia Industrial (HARPER;
GRAEDEL, 2004), Design for Envinronment - DfE (ASH-
LEY, 1993), Extended Producer Responsability - EPR (MI-
LANEZ; BURHS, 2008), e Cradle-to-Cradle (MCDONOU-
GH; BRAUMGART, 2002). Em todas estas abordagens, a
compostagem ¢ verificada como contribuinte: seja como
evento no quadro da microbiologia, como processo dentro
de canais em destinagédo final e ciclo de vida de produtos,
ou ainda como analogia que produza um modelo tedrico
apto a exercer funcao de linhas-guia para inspiragdo e ava-
liagao de projetos mirados na sustentabilidade.

1. Contextualizacao do problema

A compostagem ¢ definida no recorte da presente pes-
quisa como: induzir matérias-primas organicas ao estado
de humus através de processos metabolicos da biomassa,
ocasionando um composto bioestabilizado capaz de cata-
lisar a microagregacao do solo para melhoria de atividades
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do plantio, apto a utilizagdo em processos de restauragiao
da qualidade em terrenos ocasionados por erosao, ou em-
pobrecidos dado outras circunstincias ambientais (PI-
MENTEL, 2011).

Também é verificada uma aplicabilidade de desenvol-
vimento em novos polimeros, de modo que ao fim do ciclo
de vida dos produtos que os utilizam em seus componentes
- ao serem compostados - possam servir de ‘alimento’ ao
serem reintegrados no fluxo industrial (AYRES, 2009).

A destinagao final do residuo produtivo ou do consumo
doméstico — e a compostagem, de forma objetiva neste re-
corte apresentado - ha muito apresentou uma verificagao
de suas vantagens para o desenvolvimento de melhorias no
sentido ecologico nos setores produtivos por meio da inves-
tigacdo cientifica (MCDONOUGH; BRAUMGART, 2002).
Porém, bem como as outras praticas de ordem sustentavel,
quando frente ao aspecto do comportamento do usuario,
verifica um cendrio amplo inclinado a investigagdo com-
portamental (MILANEZ; BURHS, 2009, KIM; CHOI, 2005,
LIN, et al., 2011).

Apesar de toda a utilidade da compostagem em contri-
bui¢des nativas no campo da ecologia, para a economia, e
das praticas e diretrizes do cendrio produtivo, é verifica-
do que: dentro do cenario dos habitos correlacionados ao
manuseio de produtos relacionados ao fator ambiental, o
manuseio do lixo - tal como a reciclagem e a compostagem
-, possui problematica recepgao social (CARMO, 2012). Isto
contribui para: i) descaracterizagdo profissional dos tra-
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balhadores em tais setores; ii) entendimento de um afrou-
xamento do controle estatal dentro da gestdo no setor; iii)
aprofundamento da exclusio social dos envolvidos na ati-
vidade, e iv) aversdo estética a0 manuseio pratico.

Por este motivo o desenvolvimento a ser apresentado
neste artigo procura na modelagem de simula¢ao do evento
da compostagem, a possibilidade de apresentd-la de outra
forma dentro do quadro de boas praticas ecoldgicas, eluci-
dando assim em termos paramétricos a partir do desenho
digital, e os beneficios verificados a serem perseguidos pe-
los setores instrucionais a partir do design.

E intengio deste trabalho também, apresentar median-
te a compreensdo dos principios bioquimicos constituintes
da compostagem (PIMENTEL, et al., 2011), uma cole¢ao
de valores tteis a serem declarados, a partir da simulagao,
utilizando as possibilidades da interacdo com o desenho,
através da ferramenta paramétrica Grasshopper (BUENO,
2008). Considera-se relevante também, participar na elu-
cidagdo dos beneficios desta opgdo por um conceito de ci-
clo de vida diferenciado no desenvolvimento de produtos
(MCDONOUGH, BRAUMGART, 2002).

Verifica-se para o efeito de realizacdo desta presente
pesquisa que, em termos de macro cenario, o estado das
teorias do desenvolvimento produtivo se encontra em um
periodo de revisionismo mirado a possibilidade de uma
mudanga radical no desenho dos ciclos produtivos, de for-
ma a demandar atengdo dos procedimentos nos setores a
implementa¢do de melhorias no quadro do desempenho
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ecolégico (MCDONOUGH, BRAUMGART, 2002).

E verificado, mediante revisdo de literatura, que este é
um periodo de adaptacio orientado por um valor ecolégico
(VEIGA, 2010), no qual se percebe uma processual adesiao
liderada por medidas delei (DEON SETTE, 2010), herdando
caracterizagdes de viabilizagdo de outras orientacdes pro-
dutivas, tal como Cradle-to-Grave (do Ber¢co ao Tumulo) e
o Cradle-to-Gate (do Ber¢o ao Portdo), sob a possibilidade
de acirramento em aplicabilidade mediante taxas obriga-
torias em uma hipoétese forte da sustentabilidade (VEIGA,
2010), bem como a homologa¢ido de uma validade da ex-
tensdo punitiva por meio de legislagdo, como verificado em
Jacques (2011).

A complexidade, segundo Bueno (2008), - acerca do de-
senho paramétrico, ¢ verificada mediante a necessidade de
comprovagao. Verifica-se, por exemplo, que a arquitetura
na era digital recebe influéncias do pds-estruturalismo, da
termodindmica, do estudo topoldgico das formas, de ma-
neira prover problemas e métodos capazes de incrementar
a robustez da légica interna das ferramentas e métodos de
desenho e construgdo, de forma generativa - inclusive no
sentido semantico.

E verificado que o sentido apresentado pelos interesses
que conduzem a dire¢do da investigagdo na arquitetura
digital precisa correlacionar o questionamento fundamen-
tal da forma e fun¢ao (WALKER, 2005), com o objetivo de
conciliar variavel do espago habitado com métodos cons-
trutivos, recepcdo de eventos e niveis de satisfacdo dos usu-
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arios destes ambientes. A partir desta correlacao, é possivel
que a arquitetura, na era digital, traga reais beneficios ao
desenvolvimento humano (BUENO, 2008).

De forma a contribuir para tal caracterizacao do proble-
ma, predispde-se de um aporte teérico em um design habi-
litado cientificamente (CROSS, 2001), para analisar a pos-
sibilidade de declaragao nos processos de compostagem, a
partir da compreensao de seus requisitos tecnoldgicos a se-
rem simulados no projeto (NESPOLO, 2004, BRIDI, 2008,
GOMES MENDEZ, 2009), e a partir de uma sincronia com
a andlise de suas caracteristicas como sistema natural (DI-
MAS, 2009).

Desta forma, ¢ objetivo deste trabalho a possibilidade
de transmissdo de maneira bem resolvida em critérios di-
daticos, os beneficios da compostagem para fins de acimu-
lo de competéncia e formagdo de massa critica (OXMAN,
2001) - ou seja, processos de transferéncia tecnologica e
conhecimento (MARMOLE]JO, et al., 2012). Etapa intrin-
seca a formagdo de critérios para tomada de decisdao nas
atividades produtivas, como verificado nos aportes infor-
macionais realizados nos arranjos de CT e I (VEIGA, 2010).

2. Materiais e métodos

Devido a abrangéncia do problema, faz-se necessario
um recorte tedrico para caracterizar o aporte do método
como ferramenta dedutiva para a escolha dos materiais e
métodos. Utilizando-se para tal, a correlagdo com pesqui-
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sas anteriores como em Lorenz (1963), mediante a simi-
laridade do tipo de controle declarado para a dedu¢io do
problema, de forma a viabilizar o apontamento dos para-
metros de comportamento dentro de uma modelagem de
simulagéo realizada por parametria (BUENO, 2009), orga-
nizada primeiramente como apresentado na figura 1:

Figura 1: Compreensao do evento — Controle das varidveis em funcéo do tempo.

PRIMARIO SECUNDARIO TERCIARIO QUARTENARIO
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Mesdfita: 5,5
Terméfila: 76 a 8.0;
Mesdfita: 5.5;

Do média ambiente;
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Massa pode ser descrita:
pala proporgio de:
30030=1130 ou pela
redugic de massa:
1kg=1\340g;

[ TEMPERATURA }—{ VELOCIDADE VISCOSIDADE

CINEMATICA
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0, taxa do axiginia na
superdicia: 18% a 20%;
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termas. de © - N: 3511
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£ H, 0N 1250, > SO, BHLONH,

DENSIDADE
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Fonte: os autores, 2013.

Como casos similares, utilizou-se revisdo bibliografica
da pesquisa da compostagem (PIMENTEL, et al., 2011, PI-
MENTEL, et al.,, 2012), e o panorama geral do design com
métodos cientificos (CROSS, 2001); andlises de propostas
conceituais para novos modelos produtivos (MCDONOU-
GH, et al., 2002), bem como o estudo da possibilidade de
modelagem e simulagdo através de desenho paramétrico
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(BUENO, 2008), a partir da interacdo entre softwares de
modelagem tridimensional para design — Rhinoceros 5.0 -,
e modelagem paramétrica — Grasshopper 0.9.0014.

A escolha da representagdo formal das leiras de com-
postagem mediante uma organizagdo de conteiido de mas-
sa em uma semi-esfera seccionada, possui um critério de
escolha em que estudou-se outras opgoes tais como: i) sis-
temas de particulas (nivel de complexidade de regras de
modelagem alto); ii) piramide de topo hexagonal (nivel de
verificacao muito baixo); e iii) poliedro (de teor discursivo).
A escolha da semi-esfera é apontada por uma razio entre
superficie e acumulagiao de energia, resiliéncia e entropia
(MANZINI, et al., 2008). Com uma importante prioriza-
¢do acerca da base da geometria, onde ¢ verificada a maior
necessidade de acumulac¢iao de calor, relacionada com a
concentragao prioritaria da atividade metabdlica, requisito
essencial para os bons resultados em processos de compos-
tagem (NESPOLO, 2004).

Figura 2: Exemplo de imagens da pesquisa topoldgica para formas a serem investigadas na
realizacdo da simulacdo — i) frame retirado do software Sandbox Universe*; ii) modelagem com
geometria piramidal, e ii) visao perpendicular de um poliedro (PIMENTEL, et al.,2013).

Fonte: os autores, 2013 / * www.universesandbox.com
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Para a simulacao dos processos de modifica¢do de mi-
lhares de particulas através do tempo (em fungio da tem-
peratura), compreende-se o padrdo de distribui¢do gaus-
siana como perfil de descricao matematica para o desenho
do processo (CASELLA, et al., 2001).

As distribuicdes normais, também chamadas de curva
de Gauss, sdo usadas nas ciéncias naturais para trabalhar
com valores reais de varidveis aleatdrias, cujas distribui-
¢Oes nao sao conhecidas. Uma razdo para o seu uso é o teo-
rema do limite central (CASELLA, et al., 2001), que verifica
que a média de um grande nimero de varidveis aleatdrias
desenhadas independentemente, é distribuida de forma
gaussiana, ou seja, independente da forma da distribuicao
original (normal).

Porem, quantidades de grandezas fisicas que sdo a so-
matoria de muitos processos independentes — constituin-
do a complexidade do evento-, apresentam um comporta-
mento de distribui¢do muito similar ao gaussiano. Outra
razdo que justifica a escolha da fungdo gaussiana é o grande
numero de resultados - a propagacdo da incerteza -, que
podem ser derivados analiticamente de forma explicita,
quando as variaveis estao distribuidas a maneira gaussia-
na, conforme a figura 3.
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Figura 3: Curva gaussiana - Temperatura em fun¢do do tempo.
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Fonte: os autores, 2013.

Para que esse padrao também responda as modifica-
¢oes referentes a localizacdo das particulas ao centro de
massa do processo da compostagem, se utilizou da fun¢ao
senoidal com base a distancia, como verificado no desenho
paramétrico de Rondolarian Pavillion (BUENO, 2009).

2.1. Dominio das variaveis do sistema

Com base no estudo do fendmeno descrito em Nespolo
(2004), bem como mediante o calculo da estequiometria re-
lativa, realizado com o auxilio do software de modelagem
molecular Avogadro 1.1.0 (conforme verificado na Figura



Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestdo e Servico 299

4), as variaveis escolhidas para simulagio foram delimita-
das dentro dos seguintes intervalos numéricos:

Tabela 1: Relagdo de varidveis-intervalos.

Variaveis escolhidas Intervalos
At 1 ~ 60 unidades
AC 2,12 > 6,45%
AN 2,97 > 7,53%
AO 94,91 — 86,02%
AT 27 ~90°C
Am 30:30—1:30
Az 150 — 45 cm (70%)

Fonte: Adaptacao dos autores, 2013.

Figura 4: Reacdo de hidrélise de uma molécula de Cisteina desenhada em Avogadro.

Fonte: os autores, 2013.

Onde At é o intervalo de tempo (em dias); AC é a varia-
¢a0 na propor¢ao de Carbono (com respeito ao Nitrogénio
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e o0 Oxigénio); AN ¢é a variagdo na propor¢ao de Nitrogénio
(com respeito ao Carbono e o Oxigénio); AO é a variagao na
propor¢ao de Oxigénio (com respeito ao Carbono e o Nitro-
génio); AT ¢é a varia¢do da temperatura; Am ¢ a variagao na
propor¢ao da massa (em partes do total do sistema); e Az é
avariacgao da altura total (70% de compressao vertical e 105
cm de caida maxima pela gravidade).

2.2, Critérios e parametros

E verificado mediante o levantamento de uma topolo-
gia para os critérios de decisdo de design em categorias de
sintaxe visual (figura 2), que o aspecto de representac¢do do
conteudo da biomassa da compostagem sucede a descri-
¢do do conjunto de regras que rege o evento metabolico, e
apresentam emergéncia de declarac¢ao na simulagdo. Sendo
assim, o aspecto formal similar ao do evento real torna-se
simbdlico, podendo ser simplificado.

Elencou-se, portanto, elementos quimicos fundamentais
para a declaragdo do processo a ser representado com formas
geométricas primdrias simbolizando as particulas na simu-
lagao (Carbono = Cubo; Nitrogénio = Piramide; Oxigénio =
Esfera). A varia¢do na propor¢ao destes elementos em funcio
do tempo - regida pela atividade metabdlica controlada pela
temperatura - se evidencia na substitui¢ao do resultado geo-
métrico: da piramide a esfera, conforme a figura 5.
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Figura 5: Fragmento da simulacdo — diferentes formas geométricas e cores de representacao.

N

Fonte: os autores, 2013.

A temperatura foi representada de forma correspon-
dente na cor de tais particulas, porém, em decorréncia da
evolugdo em AT, se visualiza uma gradagdo de cores frias a
quentes, na paleta: azul, turquesa, amarelo, laranja e ver-
melho (sendo que: azul = 27°C; turquesa>amarelo->laranja
= temperaturas transitorias; vermelho = 90°C).

A massa foi representada proporcionalmente com o ta-
manho das particulas de simulagdo, definido pelo raio da
forma geométrica da particula. O efeito de Am se evidencia
na mudanca desses tamanhos.

Az modifica tanto a escala vertical das particulas, quan-
to a sua localizacdo em altura, simulando a queda em fun-
¢do da gravidade.
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2.3. Parametros de entrada

Para executar a simulacdo, o usuario deve introduzir
os seguintes parametros: i) Tipo de visualizagdo: escolher

entre as op¢des de semi-esfera ou seccao longitudinal na

semi-esfera; ii) Tamanho da simulacao: definir o didmetro

da semi-esfera que delimita os limites do sdlido da leira de

compostagem; iii) Quantidade inicial de particulas: nume-
ro total de particulas no volume que delimita o monte de
compostagem (do qual s6 serdo simuladas as que estejam

dentro de dito monte).

2.4. Passos do algoritmo

Uma vez introduzidos os parametros de entrada, o algo-
ritmo de simulagao segue este procedimento:

Tabela 2: Passo a passo do algoritmo.

1. Se a visualizacdo for do monte inteiro, gerar
uma seccao esférica com dominio de 360°
(semi-esfera) do diametro escolhido; se for do
corte longitudinal, gerar uma sec¢do esférica
com dominio de 180° do diametro escolhido.

9. Definir o fator de escala das
particulas para t:

a) Calcular escala no tempo s,
segundo func¢ao gaussiana de t.
b) Para cada particula, calcular
escala s, segundo fungao
senoidal da sua distancia do
centroc_.

¢) Para cada particula, retornar o
maior valor entre s es.

2. Definir o centro do sistema ¢, calculandoo
centro de massa da semi-esfera.

10. Escalar cada particula
segundo fator de escala
definido.




Rumos da Pesquisa no Design Contemporaneo: Materialidade, Gestao e Servigo

3. Povoar o volume da seccao esférica com
pontos aleatérios:

a) Definir a caixa delimitadora da semi-esfera.
b) Gerar a quantidade inicialmente definida
de pontos, com coordenadas semi-aleatérias
contidas dentro dos limites da caixa
delimitadora.

¢) Calcular a distancia que todos os pontos
tém com respeito ao centro inferior da caixa
delimitadora.

d) Filtrar os pontos cuja distancia ao centro seja
maior que o raio da semi-esfera; e retornar os
restantes como povoamento.

11. Definir o valor z das
particulas para t:

a) Calcular o zno tempo z,
segundo fun¢ao gaussiana de t.
b) Para cada particula, calcular o
z,segundo fungao senoidal da
sua distancia do centro c_.

¢) Para cada particula, retornar o
menor valorentre z, e .

4. Calcular o raio inicial r das particulas de
simulacdo como fungao hiperbélica da
quantidade de povoamento.

12. Comprimir a dimensao
vertical das particulas segundo z.

5. Executar a contagem do tempo.

13. Mover para baixo as
particulas uma distancia
definida por z.

Para cada unidade de tempo t dentro de At:

6. Calcular a propor¢do de C, N e O, dentro de
AC, AN e AO segundo fungédo gaussiana para t.

14. Definir a temperatura
provével T das particulas:

a) Calcular a temperatura
provavel no tempo Tt sequndo
funcao gaussiana de t.

b) Para cada particula, calcular
a temperatura provavel Td
segundo funcéo senoidal da sua
distancia do centro csis;

¢) Para cada particula, retornar o
menor valor entre Tt e Td.

7. Distribuir a proporcao de C, N e O como
atributo no povoamento de pontos.

15. Definir uma cor para cada
valor T:

Construir um gradiente de cores
segundo AT.

8. Gerar particulas de simulacdo: para cada
ponto no povoamento:

a) Se o ponto for C, gerar um cubo com lado 2-r.
b) Se o ponto for N, gerar uma pirdmide com
lado e alturaigual a 2-r.

¢) Se o ponto for O, gerar uma esfera com raio r.

16. Atribuir uma cor do
gradiente segundo a
porcentagem que Ttem em AT.

Fonte: Os autores, 2013.
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Resultados e discussoes

Figura 6: Quadros de animacao da simulagao em angulo superior.

Fonte: os autores, 2013.

E verificado que ha uma correlacio conceitual e anali-
tica acerca do nivel de complexidade encontrada na inves-
tigacdo do evento natural da compostagem, com o método
racional, que a modelagem paramétrica demanda para a
realizacdo da simulacao.

E possivel visualizar as caracteristicas do metabolismo
da biomassa na representagao realizada, que mediante uma
associagdo com um conteudo instrucional interdisciplinar
ligado aos setores das ciéncias biologicas, agrarias, do de-
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sign. Assim esta representa¢ao pode desenvolver um apor-
te conceitual diferenciado, de modo a ilustrar beneficios e
aspectos gerais do evento da compostagem como indutor
de boas praticas em destinagdo de residuos, bem como boa
pratica organizacional e educativa.

Ao abordar o evento na forma de representagao, é evi-
denciada uma validade para as areas do design que lidam
com: i) sintaxe da linguagem visual; ii) compreensdo de
eventos imagéticos tridimensionais; iii) evolucao da dina-
mica estatica em fendmenos naturais; iv) leitura e compre-
ensdo conceitual de conteudo a ser investigado em concei-
tuagdes de projeto; v) investigacao de aporte biofisico para
mitigacdo da modelagem teérica e ferramental do evento
a ser representado na investigagdo biomimética; vi) com-
preensdo do evento global para elei¢do de parametros de
avaliagdo de desempenho em projetos de design.
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Portanto, reitera-se que a simulacdo de eventos meta-
bélicos encontrados nos sistemas naturais contribui como
ferramenta de projeto em design, ao se apresentar como
ferramenta investigativa, encontrando no desenho para-
métrico a técnica de modelagem tedrica e pratica apta a
mitigar resultados para as compreensdes que os requisitos
de projetos conceituais de design necessitam para os apon-
tamentos nos programas de necessidade.

O desenho paramétrico apresenta um continuo desen-
volvimento de beneficios ao desenho digital de design, en-
genharia e arquitetura, que gradativamente, se aproxima
dos artefatos de uso cotidiano, encontrando na modelagem
de representacdo uma ferramenta didatica, reflexiva, dis-
cursiva, investigativa, e para todos os casos, complexa, apta
a ser posta a prova como potencial desenvolvedor de bons
resultados na descri¢ao de conhecimento pelo design.
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