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Editorial

Neste niimero do DATJournal, além dos textos selecionados regularmente
pelo expediente, trazemos um dossié com convidados.

O dossié deste DATJournal tem como editores convidados Marli Teresinha
Everling, Victor Rafael Laurenciano Aguiar e Jodo Eduardo Chagas Sobral que apre-
sentam a pesquisa em design no Programa de Pés-Graduagio da Univille - Univer-
sidade da Regido de Joinville.

Este dossié da continuidade a série especial do DATJournal sobre os Pro-
gramas de Pds-Graduagdo em Design no Brasil, que sdo convidados para apresen-
tarem suas trajetdrias, caracteristicas e linhas de for¢a. Com esta iniciativa preten-
demos, mais que fazer um mapeamento e celebrar a forca e a diversidade destes
Programas, estimular o intercAmbio entre os Programas de Pés-Graduagdo em De-
sign em todo o Brasil.

Agradecemos todas as contribui¢des e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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Editorial y)

In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by
the journal, we have one additional dossier.

The dossier of this DATJournal has guest editors Marli Teresinha Everling,
Victor Rafael Laurenciano Aguiar and Jodo Eduardo Chagas Sobral presents design
research focusing on the Graduate Program at Univille University.

This dossier continues the DATJournal special series on Postgraduate Pro-
grams in Design in Brazil, which are invited to present their trajectories, charac-
teristics and strength lines. With this initiative, we intend, more than mapping and
celebrating the strength and diversity of these Programs, to stimulate the exchange
between Postgraduate Programs in Design in Brazil.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Editorial

En este nimero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regu-
lar-mente, traemos um dossier adicional.

El dosier de este DATJournal cuenta con los editores invitados Marli Tere-
sinha Everling, Victor Rafael Laurenciano Aguiar y Jodo Eduardo Chagas Sobral y
presenta investigaciones de disefio con foco en el Programa de Posgrado de la Univer-
sidad Univille.

Este dossier continta la serie especial DATJournal sobre Programas de Pos-
grado en Disefio en Brasil, a los que se invita a presentar sus trayectorias, caracteristi-
casy lineas de fuerza. Con esta iniciativa, pretendemos, mds que mapear y celebrar la
fuerzay diversidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los Programas
de Posgrado en Disefio en Brasil.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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André Luiz Silva, Marilia Lyra Bergamo*

Especulacao espacial
através do Jogo

da Vida de John
Conway: fomentando
a criatividade com
algoritmos autonomeos

Resumo Este artigo busca apresentar um experimento envolvendo um au-
témato celular inspirado no Jogo da Vida de John Conway. O algoritmo de-
senvolvido utiliza regras de composigdo simples para gerar diagramas de
viabilidade de residéncias unifamiliares de um pavimento, considerando a
quantidade de espagos sociais, privados e vazios. O objetivo do experimento
é ilustrar uma linha de pensamento que busca utilizar a IA como estimulo
criativo, estético, imagético, estilistico, linguistico e critico para o desenvol-
vimento e avango do discurso arquiteténico. Através do experimento obser-
vou-se uma relagdo de coautoria em que o algoritmo gera um evento contin-
gente representado pelo diagrama de viabilidade, e o arquiteto reage a esse
evento ao amadurecé-lo em uma solug¢do menos abstrata.

Palavras-chave Jogo da Vida, Especulagdo Espacial, Planta Baixa, Projeto de Arquite-
tura.
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Spatial speculation through John Conway's Game of Life:

fostering creativity with autonomous algorithms

Abstract This article seeks to present an experiment involving a cellular automaton
inspired by John Conway’s Game of Life. The developed algorithm uses simple compo-
sition rules to generate viability diagrams of single-story single-family homes, consid-
ering the amount of social, private and empty spaces. The objective of the experiment
is to illustrate a line of thought that seeks to use Al as a creative, aesthetic, imagery,
stylistic, linguistic and critical stimulus for the development and advancement of
architectural discourse. Through the experiment, a co-authorship relationship was
observed in which the algorithm generates a contingent event represented by the
feasibility diagram, and the architect reacts to this event by maturing it into a less
abstract solution.

Keywords Game of Life, Space Speculation, Blueprint, Architectural Project.

La especulacion espacial a través del Juego de la vida de John Conway:fomentan-
do la creatividad con algoritmos auténomos

Resumen El presente articulo propone una revisién bibliogrdfica desde la perspectiva

de la educacion en la escuela de disefio moderno Bauhaus, entre el periodo correspon-
diente a 1919y 1933 en Alemania. Partiendo de los estados del arte ya publicados, este

articulo analiza la produccion bibliogrdfica a partir de dos dngulos: las publicaciones

que enuncian la relacion del disefio industrial con el modernismo como movimiento

estético y politico, y las publicaciones que dialogan al respecto de la relacién de Bau-
haus con las expectativas y los procesos de cambio social. A lo largo de la historia del

arte y del disefio, los autores pretenden sefialar aspectos en comtn con el conjunto

de andlisis ya realizados sobre el tema, asi como los vacios que han quedado y la di-
versidad de enfoques tedricos y metodoldgicos en los que se apoyan. Para concluir, el

articulo analiza la influencia de las condiciones sociales e histéricas en la trayectoria

de formacion de Bauhaus.

Palabras clave Juego de la vida , Especulacién espacial, Planta Baja, Disefio Arquitectonico.
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Especulagdo espacial através do Jogo da Vida de John Conway: 6
fomentando a criatividade com algoritmos auténomos

Introdugao

O surgimento de resultados surpreendentes e inesperados é o que
na maioria dos casos pode qualificar uma pratica como criativa ou nio. A
criatividade também é comumente associada a capacidade de gerar
novidades a partir de conhecimento existente. Alguns autores vao além e
afirmam que ela é o reflexo da capacidade humana em transformar o
conhecimento adquirido ao longo da vida em solugdes até entdo
inexploradas (Del Campo, Carlson e Manninge, 2020). Quando pensamos
criatividade em sistemas artificiais nos deparamos com o conceito de
Criatividade Computacional (CC). Nas disciplinas de Inteligéncia Artificial
e Ciéncias Cognitivas, ela é usualmente abordada como a criatividade de
um agente computacional individual (Gu & Amini, 2021). Alguns autores
avaliam diversos niveis de CC considerando um escopo que abrange desde
softwares de desenho assistido (creative support tools - CST) a algoritmos
de inteligéncia artificial (Hoffmann, 2005; Davis, 2017). Contudo, para o
escopo deste artigo, CC se refere ao uso de estruturas computacionais
capazes de agir ativamente no processo criativo através da geracdo de
resultados. No meio-termo entre criatividade auténoma computacional ou
humana, podemos pensar a Humano-Computador Cocriatividade (HC?),
conceito que Hoffmann (2016) define como uma forma de cocriatividade
em que exista pelo menos um humano e um agente computacional como
criadores.

Contudo, é perceptivel que em alguns campos do conhecimento,
a criatividade é abordada apenas a partir da perspectiva humana. Isso se
dé devido a discursos antropocéntricos, abordagens filoséficas e praticas
de apropriacdo tecnoldgica que posicionam o ser humano como o fator
prin-cipal de relagdes e interagdes hierdrquicas. Para este estudo,
recorremos a um discurso filoséfico de apropriagio tecnoldgica pautado
em uma relacdo de colaboragdo e autonomia de ambas as partes
projetuais (ser humano e computagdo). Enxergamos a capacidade de
processamento  de  informagdo e calculo matematico do
computador como uma poténcia de criagdo autdnoma, e também
entendemos que o cognitivo humano ¢ extremamente potente em
elaborar solugdes criativas, principalmente quando confrontado
com situagbes ndo previstas - eventos contingentes-. Neste contexto,
o algoritmo gera um evento contingente e o projetista reage a esse
estimulo amadurecendo uma ideia potencial.

No ambito da contingéncia, podemos perceber que alguns artistas
visuais, musicos, pesquisadores e outros profissionais - que trabalham com
a computagdo criativa- enxergam nela um estimulo que pode resultar
na criagdo computacional autbnoma ou na interagdo humano-computador.
Tal situacdo é um reflexo do avango tecnoldgico que possibilita o uso
da computagdo para simular processos evolutivos capazes de estimular
a especula-¢do estética, poética, criativa e o discurso tedrico em
suas respectivas areas

DATJournal v.7 n.4 2022



Especulagdo espacial através do Jogo da Vida de John Conway: 7
fomentando a criatividade com algoritmos auténomos

do conhecimento. Na arquitetura - que integra o campo da criatividade - a
apropriagdo tecnoldgica geralmente se apoia em otimizagdo do trabalho, na
automagio do processo repetitivo de desenho e nas questdes objetivas de
conforto ambiental, desempenho estrutural e construtivo. Pouco é encon-
trado - foco no contexto brasileiro - sobre iniciativas que utilizam os recur-
sos computacionais para a especulagdo estética, estilistica e linguistica, por
exemplo. Diante desta lacuna que abre possibilidades de pesquisa, o obje-
tivo deste artigo é apresentar um experimento que nio parte da premissa
de ser um projeto automatizado ou uma diretriz para o desenvolvimento de
projetos residéncias. O experimento aqui apresentado é a busca pela espe-
culagdo espacial de residéncias através de algoritmos com algum nivel de
autonomia, capazes de gerar resultados familiares a pratica convencional,
porque sdo baseados em informagdes reais e existentes, mas que sdo ex-
céntricos e abstratos o suficiente para estimular o pensamento critico, o
discurso arquitetdnico e a criatividade, ja que esses resultados podem ser
amadurecidos em solugdes mais complexas e inesperadas.

Contextualizac¢ao

Schneider, Fischer & Koenig (2011), apontam que solug¢des compu-
tacionais para a geragdo de layouts tém sido testadas em diversas técni-
cas, como, por exemplo, Constraint-Based System (CBS), Cellular automata
(CA), agent-based systems, Shape Grammars, Physically-Based Systems e
Evolutionary Algorithm. Contudo, segundo os autores, na maioria desses
estudos a criatividade, componente crucial para o design de layouts, é sem-
pre inexistente. Essas iniciativas buscam tornar o processo de design mais
racional, rapido e efetivo, e com isso, é questionavel se a alta eficiéncia des-
ses atributos levam as melhores solugdes de design. Pela fala dos autores é
possivel perceber que tomadas de decisio criativas acabam sendo negligen-
ciadas, fazendo com que o foco da grande maioria dessas iniciativas seja a
otimizagdo de atributos racionais voltados para desempenho de produto.

Um sistema computacional capaz de contribuir com solugdes subje-
tivas e criativas precisa estar aberto a contingéncia e interpretagdo. A tec-
nologia atual, no campo de aprendizado de maquina, consegue simular tal
comportamento. Porém, para este trabalho decidimos utilizar um autéma-
to celular (CA). O uso de autématos celulares na exploragdo arquitetdnica
nio é recente, a aplicacdo de CA como método generativo para encontrar
solugdes arquiteténicas foi utilizado por Krawczyk (2002), Devetakovic et
al. (2009), Gambardella, Karakiewicz & Kirley (2016) e dentre outros. O CA
é um método computacional capaz de simular processos evolutivos imple-
mentados por um sistema complexo baseado em regras simples. A maio-
ria das aplicages de CA na arquitetura acontecem através da geragdo de
formas conceituais, permitindo que o projetista explore uma variedade de
resultados, de onde podem selecionar solugdes potenciais (Araghi & Stou-
ffs, 2015). Contudo, Lee & Kim (2016) ressalvam que apesar de o CA ser um



Figura 1. Configuracdo das células.

Fonte: os autores.
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método generativo poderoso, ele ndo consegue criar espagos arquiteténicos
habitaveis sem a intervengio do projetista, logo, o seu uso implica na adi¢do
de métodos de design convencionais. A escolha de uma estrutura compu-
tacional com limitagGes como o caso do CA, para este artigo, é intencional.
Ele ilustra um contexto em que a tecnologia ndo automatiza o trabalho do
projetista por completo, mas o estimula a pensar criticamente uma solu-
¢do potencial, expandindo assim, a sua prépria capacidade criativa. Neste
contexto, a IA tem uma limitada atua¢io que, na hipétese deste trabalho, se
apresenta como estimulo criativo suficiente para o desenvolvimento critico
do discurso arquitetdnico e possivelmente de projetos executaveis.

Desenvolvimento

A proposta do algoritmo foi inspirada no Jogo da Vida de John
Conway (Gardner, 1970), um autémato celular que se tornou o exemplo
mais difundido. O jogo foi desenvolvido para reproduzir, através de regras
simples, o comportamento de seres vivos representados pelas células com
comportamento auténomo. Apesar de receber o nome de “jogo”, ele ndo
requer input de jogadores humanos, ap6s a defini¢do do estado inicial, cada
célula possui comportamento auténomo, elas sdo abstragdes de seres vivos
que executam suas tomadas de decisdo baseadas em interesses individuais.
No Jogo da Vida a célula possui dois estados, morte ou vida, e ela decide o
que fazer de acordo com a andlise dos seus vizinhos que sdo todas as células
adjacentes.

Espacos Privados

Quartos, Banheiros, escritérios, cozinha,

area de servigo, depésitos, dentre outros espagos
interpretados como ambientes privativos

Espacos Sociais

Sala de estar, sala de jantar, cozinha integrada,
varandas, circulagdo, éreas de lazer, dentre outros
espagos intepretados como ambientes sociais

Espagos Vazios

Areas de respiro, jardins internos ou externos,
patios, varandasm circulagéo, recursos estéticos
para quebra de volumetria, espelhos d’agua,
dentre outros

Para este artigo, o autdmato celular desenvolvido possui 3 estados,
vida, morte e sobrevivéncia (figura 1). Esses estados representam os espagos
vazios, sociais e privados de um ambiente residencial, condicionados pela
porcentagem de drea que essas células devem ocupar no grid. As manchas
geradas pelo algoritmo sdo diagramas de estudo de viabilidade referentes
a locagdo desses espacgos vazios, privados e sociais no terreno, respeitando
os limites da implantacgdo e as porcentagens de drea que cada espago deve



Figura 2. Exemplos de configuragdes
do grid e células.

Fonte: os autores.
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ocupar. Os limites de implantagdo da edificagdo devem ser condicionados
pela legislacdo urbana, e a quantidade de cada area é condicionada pelos
desejos e necessidade dos moradores. No momento atual, o modelo gene-
rativo implementado permite mudar os afastamentos, as porcentagens de
drea e o tamanho das células, o resultado é analisado via esfor¢o humano,
no reconhecimento de padrdes para avaliacdo de suas potencialidades.

Os diagramas desenvolvidos sdo uma primeira especulagido que
pode levar a elaborag¢ées mais complexas e criativas para o problema do
projeto colocado. Apds a escolha do(s) diagrama, o projetista pode retornar
para o esfor¢co manual para amadurecer as solugdes poténcias encontradas
pelo algoritmo, ou pode optar por migrar para outro recurso digital, pois a
intenc¢do é entender os diversos niveis de abstracido computacional capazes
de contribuir com a expansdo da criatividade do arquiteto. Abaixo podemos
analisar 3 situacdes com células de 2x2m, 1x1m, 0,5x0,5m e diferentes afas-
tamentos representados pela cor cinza. Na figura 2(a) podemos ver células
de 2x2m e afastamentos frontal, lateral direito e posterior, na figura 2(b)
temos células de 1x1m e afastamentos em todas as faces e na figura 2(c)
podemos analisar um grid com células de 0,5x0,5m e afastamentos em todas
as faces.

Como apontado anteriormente, a base de um sistema CA é o mo-
delo do sistema composto de células que ocupam determinado espago de
um grid, e seu estado é determinado a partir do estado de células vizinhas.
Os conceitos de célula, vizinhancga e estado sdo abertos para implementa-
¢do légica. Na exploragido das légicas para o desenvolvimento deste artigo,
um conceito se manteve sempre o mesmo: a defini¢do de trés estados, ou
a célula é um espaco vazio, ou social, ou privado. A alteragdo dos estados
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Figura 3. Légica quantidade relativa de

vizinhos.

Fonte: os autores.

Figura 4. Logica absoluta de vizinhos.

Fonte: os autores.
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depende do recorte do que é considerado vizinhanga e o que pode ocorrer a
partir da configuracdo encontrada dos estados dos vizinhos. Nas figuras 3 e
4 apresentamos duas 1égicas, quantidade relativa de vizinhos e quantidade
absoluta.

Quantidade relativa de vizinhos
Séo considerados vizinhos todas as
células superiores, laterais e inferiores
da célula analisada formando um
quadrado de células em torno dela.

B

vizinhos

Exemplos de situagdes
Célula ‘a’ possui 8 vizinhos
Célula ‘b’ possui 3 vizinhos

A célula decide por:

se tornar Social, se ela é vaziae o

ntimero de vizinhos vazios seja maior que 15%,
se tornar Privada se ela é Social e o
numero de vizinhos Sociais é maior que 50%,
se tornar Vazio se ela é privada e o
numero de vizinhos privados em torno dela

é maior que 35%

vizinhos

Grid com células

Quantidade absoluta de vizinhos

A célula decide por:

sendo Social e com 01 célula vizinha também Social
mantén seu estado, se com mais de 03 células vizinhas
Sociais, se tornar Privada e no caso de ter exatamente
02 células Sociais ao seu lado, se torna vazia.

Na situagéo ‘b’ a célula que se encontra como Social se
transformaria em Privada na sua proxima geragéo, devido ao fato
dela possuir mais de 03 células vizinhas no estado Social.

sendo Privada e com 01 célula vizinha também
Privada mantén seu estado, se com mais de 3 células
vizinhas Privadas, se tornar Social e no caso de ter
exatamente 02 células Privadas ao seu lado, se tornar
vazia.

Na situagéo ‘a’ a célula que se encontra como Privada se
transformaria em Social na sua proxima geragéo, devido ao fato
dela possuir mais de 03 células vizinhas no estado Privado.

sendo 01 célula Vazia com 01 célula vizinha também
vazia ao seu lado, ela mantém seu estado, e em
qualquer outra situagédo se torna Social.

vizinhos

Na situagdo ‘c’ a célula Vazia se transformaria em Social na sua
proxima geragéo, devido ao fato dela néo possuir nenhuma célular
vizinha no estado Vazio.

Grid com células

Resultados preliminares

Para inicio de andlise dos resultados preliminares foi selecionada
uma amostragem de 5 abstragdes geradas pelo cddigo correspondente a
primeira légica apresentada na se¢do anterior. Essa amostragem foi esco-
lhida a partir de regras de composicdo definidas pelos autores, regras que
ndo estdo restritas ao cddigo, mas criadas a partir de uma abstragdo de um
pensamento humano. Este pensamento pode ser descrito da seguinte for-
ma: para as células pretas é desejdvel o aparecimento de células com pelo
menos um vizinho semelhante e deve-se evitar a escolha de padrées com
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Figura 5. Amostra de 5 padrdes gra-
ficos gerados pelo algoritmo da légica
quantidade relativa de vizinhos.

Fonte: os autores.
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mais de 4 células pretas aglomeradas. Para as células vermelhas priorizou-
-se a escolha de padrées em que uma célula possuisse no minimo 3 vizinhos
semelhantes e evitou-se a escolha de padrdes com muitas células vermelhas
isoladas ou em duplas. O mesmo foi definido para as células verdes. Ja a drea
cinza representa os afastamentos dentro de um terreno 12x30m que pode
ser alterado de acordo com o contexto do projeto.

Duas observagdes podem ser feitas. A primeira: essas regras de se-
lecdo poderiam ser transformadas em parametros para uma fungio fitness
em agentes inteligentes, mas isso ndo foi implementado por este estudo.
A segunda: a inclusdo dessas regras de selecdo dentro do CA inviabiliza o
desempenho do cédigo devido a sua natureza, ou seja, cada célula tem to-
mada de decisdo auténoma, nio formando aglomerados entre si. Dito isso, a
selegdo dos padrdes acontece por esfor¢co manual e essas regras sdo abertas
e ndo restritivas, logo, o projetista escolhe o padrio que ele avalia interes-
sante nas possibilidades sugeridas pelo cédigo.

Dentro dessa amostra existem padrdes com diferentes niveis de po-
tencialidade. Como observado, a amostra (d) ilustra uma situacdo em que
o cédigo faz uma escolha randdémica dissociativa dos paradmetros iniciais,
configurando um padrio com baixo potencial, uma vez que podemos per-
ceber um numero elevado de células verdes e vermelhas isoladas e uma
grande quantidade de células pretas. Em contrapartida, as amostras (a) e (c)
apesar de apresentarem células isoladas ou agrupamentos de células pretas
acima de 4 unidades, possuem potencial de exploracio criativa ja que de-
monstram se encaixar nos parametros de selegdo. Também foi selecionada
uma amostragem com 5 padrdes para a segunda logica de comportamento
apresentada na se¢do anterior. Para ilustrar o processo, o padrio (a) foi
transformado em Estudo Preliminar (ver figura 7) com o auxilio de um sof-
tware de desenho assistido por computador.
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Figura 6. Amostra de 5 padrdes gra-
ficos gerados pelo algoritmo da 1égica
quantidade absoluta de vizinhos.

Fonte: os autores

Figura 7. Amostra de 5 padrdes gra-
ficos gerados pelo algoritmo da 1égica
quantidade absoluta de vizinhos e cé-
lulas de 0,5x0,5m.

Fonte: os autores.

Figura 8. Padrdo (a) e Estudo Prelimi-
nar em planta baixa.

Fonte: os autores.
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Ainda utilizando a segunda légica de comportamento, foi selecio-
nada uma terceira amostragem com 5 padrdes, porém os afastamentos e o
tamanho das células foram alterados. Para ilustrar o processo, o padrio (n)
foi transformado em Estudo Preliminar (ver figura 9) com o auxilio de um
software de desenho assistido por computador.

DATJournal v.7 n.4 2022



Figura 9. Padrio (n) e Estudo Prelimi-
nar em planta baixa.

Fonte: os autores.

Figura 10. Fachada frontal modelada
em software 3D com tratamento de
imagem.

Fonte: os autores.
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005 2 4 s e 005 2 4 5

Em termos de criatividade, o foco deste estudo. Percebeu-se o vis-
lumbre inicial do potencial que essas estruturas computacionais podem ofe-
recer ao processo criativo do projetista, quando utilizado como um agente
de projeto. Porém, é necessdrio apontar que esse potencial s6 é revelado
quando o usudrio apresenta a intengdo de utilizar essa estrutura compu-
tacional como um estimulo criativo. Abaixo encontram-se colagens com a
volumetria da segunda planta baixa. Ela foi escolhida para ser modelada
por apresentar padrdes espaciais ndo convencionais, logo, surgiu o interes-
se em visualizar como seria a volumetria dessa solugdo espacial e também
a materialidade, na figura 9 (a) podemos ver a edificagdo construida por
impressdo 3D de concreto e nas figuras 9 (b) e 10 a mesma edificagdo, porém
executada em tijolo ecoldgico.
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Figura 11. Fachada lateral modelada
em software 3D com tratamento de
imagem.

Fonte: os autores.
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Discussao

O objetivo deste estudo em fase inicial é promover contextos de ex-
ploragdo criativa e especulagdo espacial fomentados pelo uso de algoritmos
com algum nivel de autonomia. Aqui é importante refor¢ar que apesar do
projetista definir as regras de comportamento, o CA ndo “trabalha” para
o projetista. Cada célula tem comportamento autdnomo individual basea-
do na anélise do contexto (regras de comportamento) e faz a escolha ideal
para o seu proéprio interesse. O resultado é uma mancha de células formada
por comportamento individual em prol da evolugdo das células. A poéti-
ca e criatividade deste trabalho se consolida na elaboragdo de regras de
comportamento que sdo abstragdes do comportamento individual dos seres
vivos (representados pelas células) e que moldam o comportamento social
(output do cddigo). Essas abstragbes comportamentais sdo transformadas
em analogias ao espaco residencial, em que cada metro quadrado (ou 4m?,
ou 0,5m? variando com o tamanho da célula) sdo interpretados como seres
vivos com tomada de decisdo individual.

Ainda sobre o método generativo implementado neste artigo, ob-
serva-se que devido a natureza do autémato celular, a implementacdo de
regras de comportamento nio sdo pardmetros restritivos, elas sdo referén-
cias para o comportamento evolutivo do algoritmo. Como todo processo
evolutivo, escolhas randémicas dissociativas podem acontecer. Em adigio,
quanto mais pardmetros sdo implementados, a leitura e processamento dos
dados fica inviavel, visto que o autdmato celular é um modelo matematico
desenvolvido para comportamento complexo a partir de regras de compo-
sicdo simples. Contudo, tal método é satisfatério ao apresentar um nimero
de possibilidades ndo convencionais. Outra caracteristica do modelo é a sua
plasticidade de abstragdo. Apesar do algoritmo possuir limites de repre-
sentacio, ele se encaixa acertadamente na proposta do artigo, atuando na
geracdo de diagramas de Estudo de Viabilidade. A abstracdo do cddigo, en-
quanto mantém sua ineficiéncia em adaptagdo a uma realidade especifica,
mantém-se como poténcia criativa ndo necessitando concretizar-se para
um contexto especifico, portanto, adapta-se melhor ao contexto criativo.
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0 modelo abstrato age nessa estrutura de trabalho como uma matéria em
formacgdo, uma amdlgama, que possui em si um sistema energético de po-
tencialidades intrinsecas que em relagdo com a criatividade humana forma
uma soma maior que suas partes constitutivas.

Uma vez que, o algoritmo atua na geracio de Estudos de Viabilida-
de, que d4 a ele uma potencialidade auténoma, diversas outras tomadas de
decisdo precisam passar pela andlise critica do projetista. Além da adequa-
¢do a parametros que ficaram em aberto pelo modelo abstrato computacio-
nal proposto. Dessa forma, o algoritmo apresentado sugere especulagdes
que sdo estimulos para o pensamento critico e criativo. Essas especulagdes
ndo sdo prescrigdes, diretrizes ou um projeto automatizado. Diversos ou-
tros fatores fundamentais para o projeto de arquitetura ndo foram conside-
rados para a criagdo do CA (posigdo geografica, topografia, dentre outros),
logo, cabe ao projetista aplicar esforco manual ou automatizar o restante
do processo. E interessante apontar que no momento atual, aplicar esforgo
manual ou utilizar recursos digitais é uma escolha do projetista, e a sua
inten¢do reflete muito em como ele se apropria dos recursos tecnoldgicos
disponiveis. Para esse experimento, estabelecemos um limite de atuagdo da
IA, 0 que ndo significa que esse seja seu limite absoluto de aplicagdo, contu-
do, ele é o limite que nos interessa para este estudo.

Dito isso, apds a andlise do resultado preliminar, observou-se efi-
ciéncia no estimulo criativo do projetista. A partir das sugestes do algo-
ritmo, foram observadas algumas solugGes de layout ndo convencionais na
pratica do arquiteto que conduziu o experimento. Para estudos futuros pre-
tende-se a aplicagdo desse raciocinio projetual em contextos heterogéneos
e a implementacdo de outras estruturas computacionais, com diferentes
niveis de abstragdo e pardmetros essenciais para o projeto de arquitetura.
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Cultura surda
em museus: o
lugar de fala
na mediacao
de surdos

Resumo O objetivo deste artigo é expor a importancia do protagonismo surdo
em museus. No Brasil, o nimero de pessoas surdas que atuam como educa-
doras e mediadoras é muito pequeno. A hipStese levantada por esse artigo é
que a mediagdo entre educador surdo e publico surdo é fundamental. Quan-
do o surdo é atendido por um ouvinte, mesmo que este saiba se comunicar
em Libras (Lingua Brasileira de Sinais), a mediagao fica incompleta pois mui-
tos cédigos da comunicagdo se perdem na interagdo e o intérprete de Libras
ouvinte ndo domina totalmente o vocabulario necessario para repassar as
informacdes, o pensamento, as abstragdes, o sentimento entre outras especi-
ficidades que sé o membro da cultura surda conhece. Para desenvolver essa
hipétese o artigo traz trés estudos de caso: (1) a participagdo de surdos na
nomeagio das obras em Libras do escultor Aleijadinho na cidade de Congo-
nhas, em Minas Gerais, (2) a elaboragio do videoguia do Museu Pinacoteca
na cidade de Sdo Paulo e (3) o Museum of Deaf History, Arts and Culture and
the William J. Marra Museum na cidade de Olathe, Kansas, EUA, que tem se
dedicado exclusivamente a Cultura Surda desde 2001.

Palavras-chave 1Cultura Surda, Mediagdo em Museus, Libras (Lingua Brasileira de Si-
nais), Protagonismo Surdo.

DATJournal v.7 n.4 2022



tica e curadora no campo da arte e
estética contemporinea. Formada em
filosofia pela USP, com pés-doutorado
pela UNICAMP e Penn State University
(USA), é professora do Departamento
de Artes da PUC/SP e também diretora
adjunta da Faculdade de Filosofia, Co-
municagdo, Letras e Artes. E professo-
ra do PPG Em Design da Universidade
Anhembi Morumbi. Diretora e cura-
dora do Paco das Artes, instituicdo da
Secretaria de Estado da Cultura de SP
de 2007 a 2020 desenvolvendo intime-
ros projetos curatoriais, semindrios
nacionais e internacionais, eventos e
publicagdes. E autora de Arte @ Midia:
perspectivas da estética digital (FAPESP/
SENAC), finalista do 48 Prémio Jabuti,
Reescrituras da Arte Contempordnea: his-
tdria, arquivo e midia (Ed. Sulina), Urgén-
cias na Arte, dentre outros. E vice-dire-
tora da ABCA (Associagdo Brasileira de
Criticos de Arte) e integra, como convi-
dada, o grupo de pesquisadores do ID+,
instituto de pesquisa da Universidade
de Porto e Aveiro (Portugal).

<priscila.a.c.arantes@gmail.com>

ORCID 0000-0002-0500-0849

18

Deaf Culture in Museums: the Place of Speech in Deaf Mediation

Abstract In Brazil, the number of deaf people who act as educators and mediators is

very small. The hypothesis raised by this article is that the mediation between deaf
educator and deaf public is fundamental. When the deaf person is assisted by a hear-
ing person, even if he knows how to communicate in Libras (Brazilian Sign Language),
the mediation is incomplete because many communication codes are lost in the inter-
action and the interpreter of Libras listener does not fully master the vocabulary nec-
essary to pass on the information, the thought, the abstractions, the feeling among

other specificities that only the member of the deaf culture knows. To develop this

hypothesis, the article brings three case studies: (1) the participation of deaf people in

the naming of works in Libras by the sculptor Aleijadinho in the city of Congonhas, in

Minas Gerais, (2) the elaboration of the video guide of the Pinacoteca Museum in the

city of Sdo Paulo and (3) the Museum of Deaf History, Arts and Culture and the Wil-
liam J. Marra Museum in the city of Olathe, Kansas, USA, which has been dedicated

exclusively to Deaf Culture since 2001.

Keywords Deaf Culture, Mediation in Museums, Libras (Brazilian Sign Language), Deaf Pro-
tagonism.

La cultura sorda en los museos: el lugar de habla en la mediacion de los sordos
Resumen En Brasil, el numero de sordos que actian como educadores y mediadores
es muy pequefio. La hipétesis que plantea este articulo es que la mediacién entre el
educador sordo y el piblico sordo es fundamental. Cuando la persona sorda es asisti-
da por una persona oyente, aunque sepa comunicarse en Libras (Lengua de Signos
Brasilefia), la mediacidn es incompleta porque muchos cddigos de comunicacién se
pierden en la interaccion y el intérprete de Libras oyente no domina completamente
el vocabulario necesario para transmitir la informacién, el pensamiento, las abstrac-
ciones, el sentimiento entre otras especificidades que sélo conoce el miembro de la
cultura sorda. Para desarrollar esta hipétesis, el articulo trae tres estudios de caso:
(1) la participacion de personas sordas en el naming de obras en Libras del escultor
Aleijadinho en la ciudad de Congonhas, en Minas Gerais, (2) la elaboracién de la vid-
eoguia del Museo Pinacoteca en la ciudad de Sdo Paulo y (3) el Museo de Historia, Arte
y Cultura Sorda y el Museo William J. Marra en la ciudad de Olathe, Kansas, EE. UU.,
que se dedica exclusivamente a la Cultura Sorda desde 2001.

Palabras clave Cultura Sorda, Mediacién en Museos, Libras (Lengua Brasilefia de Sefias),
Protagonismo Sordo.
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Introducao e objetivo

A escritora e atriz francesa surda Emmanuelle Laborit, em sua obra
“0 Grito da Gaivota” explica a importancia para a pessoa surda ter contato
com outros surdos desde crianga e, assim, poder construir sua identidade
surda. E como, a partir dai, passa a entender e interpretar o mundo em sua
volta. Defende ainda a importancia do mediador surdo nas rela¢des com ou-
tros surdos, servindo de referéncia para que estes se sintam representados
e incluidos nos diferentes setores da sociedade, incluindo as artes (LABO-
RIT, 2000).

O surdo tem um jeito préprio de aquisi¢io de conhecimento que
passa por canais diferentes dos ouvintes. Fazer com que o jovem surdo te-
nha interesse pela arte e, ao visitar um museu, ele saiba admirar uma obra
de arte, é preciso que haja um trabalho diferenciado com este (CRUZ, 2016).
Muitas pesquisas ja foram feitas nesse campo em relacdo a educagio escolar
do surdo, ao processo de aquisi¢do de conhecimento do surdo e aos avangos
da psicologia e da neurologia em relagdo aos processos de desenvolvimento
cognitivo do surdo (SACKS, 1998). Poucas pesquisas focam no aprendizado
do surdo dentro do museu mediado por um educador surdo.

Neste sentido o presente artigo tem o objetivo de ser um comego de
uma pesquisa apontando para caminhos possiveis de fazer com que a arte
seja compreendida e apropriada pelo publico surdo.

Antes de tudo, torna-se importante explicar a defini¢do de Cultura
Surda. Segundo a professora surda Dra. Karin Lilian Strobel da Universi-
dade Federal de Santa Catarina, Cultura Surda se define sob trés aspectos:
pessoas surdas que veem o mundo de maneira diferente e com experiéncia
visual; surdos que compartilham experiéncias com os outros surdos e, com
isto, origina a identificagdo como pertencente a um grupo distinto e mino-
ritario e grupos de pessoas que compartilham uma lingua, valores culturais,
hébitos e modos de socializagdo préprios (STROBEL, 2016).

De acordo com Chaveiro e Barbosa (2005),

Conviver no universo das pessoas com deficiéncia envolve uma mudanga
de paradigmas, e, para os surdos, essa mudancga ocorre quando sdo acei-
tos e respeitados e a LIBRAS possibilita ao surdo a interagéo social e in-
telectual, permitindo o acesso ao conhecimento cientifico e a integragdo
interpessoal (CHAVEIRO e BARBOSA, 2005, p. 418).

O ndmero de surdos que visitam e frequentam museus no Brasil
sempre foi muito baixo. Até o ano de 2003, quando ndo tinha educador sur-
do na Pinacoteca, por exemplo, o nimero de visitantes surdos atendidos
era de 50 por ano. A partir do momento em que a autora deste artigo come-
cou a trabalhar como educadora surda na Pinacoteca, em 2008, o0 nimero
de visitantes surdos aumentou de 50 para 200 por ano até 2015 (OLIVEIRA,
2015). Em margo de 2020, com a pandemia do coronavirus, a Pinacoteca
fechou temporariamente, reabrindo em outubro de 2020 com publico redu-
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zido, sem a presenca dos educadores. Em 2022, com a pandemia de Covid-19
mais controlada por parte da satde publica e com a maioria das pessoas
ja vacinadas, as visitas estdo se normalizando paulatinamente, mediante
apresentagdo de comprovante de vacinagdo e uso de méscaras.

A entrada da autora deste artigo na Pinacoteca como educadora
surda, estimulou o aumento de visitas de estudantes surdos, oriundos de
escolas publicas e particulares, para visitarem o museu pois sabiam que se-
riam recebidos por uma educadora surda, capaz de tornar a visita de fato
inclusiva, proveitosa e agradavel.

Agdes como essa, somente sdo possiveis quando had garantia de
transporte gratuito, em especial, para as escolas publicas, o que demonstra
a importancia de politicas publicas voltadas a garantir o direito de ir e vir
dos estudantes surdos em equipamentos culturais, colaborando com a sua
formacdo pessoal, profissional e cidada.

A maioria dos educadores surdos e/ou ouvintes intérpretes de Li-
bras tem vinculo fragil com as institui¢des, o que ndo garante a presen-
¢a constante destes profissionais e, portanto, ndo estimula a presenca do
publico surdo em museus e exposi¢des. A mobilidade dos surdos enquanto
cidaddos em espacos culturais depende exclusivamente da presenca de um
educador surdo ou intérprete de Libras nestes lugares. Como ressalta Me-
nezes e Santos (2006),

Salienta que a Lei Federal n° 10.436, de 24 de abril de 2002, “reconhece
a Lingua Brasileira de Sinais LIBRAS como meio legal de comunicagéo e
expressio, e torna obrigatdria sua adogio, pelo poder piblico em geral e
por empresas concessiondrias de servigos publicos”. Esse reconhecimen-
to é como uma forma de garantir atendimento e tratamento adequado
aos portadores de deficiéncia auditiva. (MENEZES e SANTOS, 2006, p.98).

Quando o acolhimento é feito por um educador também surdo, este
publico se apropria mais do espago pois tem a garantia de que todos as sim-
bologias, metaforas e cddigos, serdo traduzidos para a Cultura Surda de for-
ma completa.

Partimos, neste sentido da seguinte hipédtese: se houver de fato um
protagonismo surdo nos museus, em toda a sua plenitude, desde exposi¢do
de artistas surdos, para publico surdo e com educadores surdos, isso pos-
sibilitara a melhor consolidac¢do da cidadania surda, tanto no sentido de
desinvisibilizar artistas surdos, como de garantir emprego qualificado para
profissionais surdos e ainda, estimular a frequéncia do pudblico surdo em
museus e demais espagos culturais?

Cultura Surda em Museus: o Lugar de Fala na Mediagdo de Surdos é cons-
tituida basicamente por duas partes. A primeira parte aborda dois traba-
lhos fundamentais no protagonismo surdo no Brasil: a participagdo de sur-
dos na nomeagio das obras em Libras do escultor Aleijadinho na cidade de
Congonhas, em Minas Gerais, e a elaboracdo do videoguia do Museu Pina-
coteca na cidade de Sdo Paulo. A segunda parte aborda o Museum of Deaf
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History, Arts and Culture and the William J. Marra Museum na cidade de
Olathe, Kansas, EUA, que tem se dedicado exclusivamente a Cultura Surda
desde 2001. O objetivo destas duas abordagens é mensurar o quanto a pre-
senca de educadores, artistas, curadores e profissionais surdos nos museus
contribuem fortemente para o fortalecimento do protagonismo surdo em
ambientes culturais, como direito garantido na legislagio brasileira.

Acoes inclusivas: o caso Aleijadinho, em Minas Gerais,
e o Design Inclusivo da Pinacoteca de Sao Paulo

Ana Mae Barbosa defende que a arte nio é apenas um direito basi-
co, mas fundamental na educagdo de um pais que se desenvolve. Arte ndo é
enfeite, arte é cognicdo, é profissdo, é uma forma diferente da palavra para
interpretar o mundo, a realidade, o imagindrio, e é conteudo. E como con-
teddo, representa o melhor do ser humano. Para Barbosa (2012, apud Cruz
2016) os trés modos de se relacionar com a arte de forma articulada a uma
aprendizagem integral sdo: “interpretando as pistas visuais da imagem,
compreendendo seu contexto histérico e produzindo respostas a estes esti-
mulos dentro de uma linguagem artistica” (p. 61). Ou seja, uma Abordagem
Triangular da arte para a formagéo plena do educando (BARBOSA, 1991).

A Abordagem Triangular, apoiada da triade contextualizagio,
apreciagdo e fazer artistico, pode ser uma aplicagdo intencional do edu-
cador colocando em agdo seu trabalho sob essa perspectiva. Mas pode tam-
bém tratar-se de uma leitura sobre uma ac¢ao desenvolvida ao longo da acdo
educativa.

Um exemplo disso, é uma pesquisa realizada, em 2018, pela profes-
sora e pesquisadora Milene Barbosa, tradutora e intérprete de Libras do
Instituto Federal de Minas Gerais, com um grupo de pessoas surdas em re-
lagdo ao conjunto de esculturas “Os Doze Profetas” de Aleijadinho.

As pessoas surdas, nascidas na regido de Congonhas (MG), onde esta
o conjunto de esculturas, ndo sabiam a histdria nem o significado destas
obras. Elas acreditavam tratar-se de uma homenagem a pessoas que vive-
ram na cidade. Isso porque na escola onde estudaram nio havia explicagdo
em Libras, nas aulas de artes, para os alunos surdos poderem entender.

A pesquisadora Milene Barbosa, a fim de garantir a equidade de in-
formacao para o publico surdo, trabalhou com um grupo de jovens surdos
moradores da regido, que receberam formacdo histdrica, cultural e artis-
tica sobre as obras de Aleijadinho. A partir desta imersdo formativa, estes
jovens criaram seus préprios sinais em Libras para cada escultura, para o
autor da obra e demais elementos relacionados ao contexto material e his-
térico da arte barroca, que culminou na construgio de um inventdrio em
Libras que serve de base para as visitas monitoradas para o publico surdo.

Essa pesquisa mostra respaldo na Abordagem Triangular de Ana
Mae Barbosa, uma vez que, para possibilitar aos surdos a criagdo de ter-
minologias sobre as obras de Aleijadinho em Libras, foi preciso um apro-
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Figura 1. Fotografia da prépria autora,

2018.
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fundamento na contextualizac¢io histérica da obra. Em seguida, os jovens
surdos fizeram uma apreciagdo das obras, ou seja, uma leitura de todas as
informacdes visuais (explicitas e implicitas) das esculturas. Para, finalmen-
te, partirem para o fazer artistico que nesse caso, culminou na criagio,
por parte dos préprios surdos, em sinais em Libras, para cada elemento do
conjunto da obra “Os Doze Profetas” de Aleijadinho.

A pesquisa de Milene Barbosa mostrou a importancia de os surdos
participarem como protagonistas da construgdo de um vocabulédrio novo
voltado para temas dominados pelos ouvintes. Os surdos que participaram
desta pesquisa produziram um inventdrio em Libras sobre o conjunto da
obra de Aleijadinho, participaram de uma formagdo completa de monito-
ria para se tornarem mediadores responsaveis pelo atendimento ao publico
surdo que visitar a cidade de Congonhas (IFMG, 2018).

No mundo dominado pela oralidade, os ouvintes se tornam “donos”
das informagdes e produtores do conhecimento sobre os surdos, enquanto
os préprios surdos ficam na margem, na periferia e privados do conheci-
mento, tendo seu protagonismo invisibilizado.

Projetos como este, da pesquisadora Milene Barbosa, do Instituto
Federal de Minas Gerais, ajudam a mudar este cendrio pois, ao potencializa-
rem talentos surdos invisibilizados, colocam os surdos no papel de produto-
res e multiplicadores do conhecimento, fortalecendo assim o protagonismo
surdo.

Se por um lado, pessoas surdas em museus fazendo a mediagdo en-
tre obra e publico surdo tem se mostrado cada vez mais imprescindivel para
a inclusdo de surdos na cultura museoldgica, a falta desse mediador surdo
ou de um ouvinte intérprete de Libras no museu, ndo pode ser o impeditivo
dos surdos acessarem o conhecimento presente nos acervos destes equipa-
mentos culturais.

A tecnologia assistiva chegou nos museus e espagos culturais de di-
versas formas para quebrar barreiras: videoguias em Libras (aparelho com
sinalizagdo em Libras e legenda em Portugués), QR Code criado para acesso
online a informagdes das obras, dentre outros que possibilitam o acesso dos
surdos a informacao.

Em 2012, a autora deste artigo, que ja trabalhava como educadora
surda na Pinacoteca, foi convidada pela institui¢do para contribuir na pro-
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Figura 2. Fotografia da prépria autora,

2018.

Figura 3. Fotografia da prépria autora,

2021.

Figura 4. Fotografia da prépria autora,

2021.
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ducdo do Videoguia (Figura 1). O conteddo comegava com a histéria da Pi-
nacoteca, em seguida, sugeria um roteiro em forma de Mapa (Figura 2) pelas
obras, totalizando 30 minutos aproximadamente. O videoguia contava com
a descricdo de 17 salas e era retirado gratuitamente na recep¢do do museu.
Em 2018 o videoguia foi desativado por limita¢ées técnicos e obsoletas.

Em 2021, potencializado pela pandemia de Covid-19, a Pinacoteca
adotou um novo recurso de acessibilidade para surdos: videos explicativos
acessiveis por QRCode). Os videos foram atualizados pela mesma educado-
ra. S3o 23 leituras de obras do acervo da Pinacoteca, com explicagdo em
Libras, legenda em portugués e voz em portugués.

0 videoguia é acessivel a partir do celular do préprio visitante atra-
vés de QRCodes disponibilizados num mural. (Figuras 3 e 4)

Recursos como este, possibilitam a visita auténoma dos surdos, sem
precisar da ajuda de um educador(a) surdo(a) e/ou intérprete de Libras.

Nio é todo acervo da Pinacoteca que pode ser acessado pelo QRCo-
de. Atualmente somente 23 obras do acervo permanente s3o acessiveis ao
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publico surdo por esse recurso. Além do acesso limitado ao acervo perma-
nente, o recurso do videoguia via QRCode também nio abrange as expo-
sicOes tempordrias, ja que elas precisam ser atualizadas periodicamente.
Espera-se que futuramente todas as obras do acervo da Pinacoteca e de ex-
posicdes tempordrias sejam acessiveis ao publico surdo utilizando esse re-
curso do QRCode pois garante maior autonomia e qualidade de informacio
ao visitante surdo.

A informagdo qualificada passada para o pablico surdo em museus
nio deve se restringir as tecnologias assistivas ou mesmo a uma simples
explicagdo em Libras, seja com educador surdo, seja com ouvinte intérprete
de Libras. A¢des como essas sdo imprescindiveis, mas sozinhas ndo bastam.

0 Design Inclusivo da Pinacoteca inclui também um conjunto de
acoes didaticas e pedagdgicas pautadas, desenvolvidas pela autora desse
artigo, que vio de encontro a proposta da Abordagem Triangular de Ana
Mae Barbosa, para trabalhar com o publico surdo visitante.

No ensino de arte para surdos o recurso imagético é um artefato
pedagdgico rico de possibilidades para o ensino de arte em museus para o
publico surdo.

Para Ana Mae Barbosa a imagem no processo de aprendizagem traz
significacdo para o aluno ou educando, desenvolvendo sua capacidade para
um olhar atento e critico, independentemente da origem desse estudante.
Ana Mae defende, ainda, a democratizagdo da arte, de forma que ela vista
como produto de qualquer cultura e classe social e seja acessivel a todos os
grupos culturais e todas as classes sociais. E importante saber e conhecer as
diversidades dentro das diversidades, e suas interrelacdes. (BARBOSA, 2010).

Como educadora surda, formada em Artes Visuais e atuante na Pi-
nacoteca desde 2008, a autora desse artigo desenvolveu propostas didati-
cas, que vdo de encontro a proposta da Abordagem Triangular de Ana Mae
Barbosa, para trabalhar com o publico surdo visitante.

Para Ana Mae Barbosa a imagem no processo de aprendizagem traz
significagdo para o educando, desenvolvendo sua capacidade para um olhar
atento e critico, independentemente da origem desse estudante. Ana Mae
defende, ainda, a democratizacio da arte, de forma que ela vista como pro-
duto de qualquer cultura e classe social e seja acessivel a todos os grupos
culturais e todas as classes sociais. E importante saber e conhecer as diver-
sidades dentro das diversidades, e suas interrelacdes. (BARBOSA, 2010).

A Abordagem Triangular defendida por Ana Mae proporciona uma
flexibilidade do ensino da arte respeitando a realidade do educador e dos
educandos e é baseada na triade: contextualizacio, apreciagio e fazer ar-
tistico.

Nas visitas de surdos a Pinacoteca, a Abordagem Triangular é orga-
nizada da seguinte maneira:

1. Contextualizagdo da obra apresentada ao publico surdo explicada em
Libras de forma interativa pela educadora surda.

2. Apreciagdo que é o momento de leitura da imagem e todas as suas in-
formacdes visuais (explicitas e implicitas). E o encontro entre sujeito e
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objeto. Para uma leitura imagética qualitativa é preciso deixar o especta-
dor tecer suas préprias opinides a partir daquilo que ele vé. E o processo
reflexivo e critico, onde os estudantes desenvolvem sua capacidade de
formular teorias. Fomentagdo de autonomia pedagdgica diante de um
fato numa tomada de decis3o.

3. Fazer artistico, que se trata da experimentagio por meio da pratica, que
ndo é necessariamente a criacdo de algo, mas a geragdo de uma reflexdo
critica sobre tudo o que se pode extrair da obra. O fazer artistico é um
convite do educador aos alunos para vivenciarem uma experiéncia em
que o pensamento critico, criativo e reflexivo sera colocado em pratica.
0 aluno mobiliza seus conhecimentos conceituais e procedimentais e ar-
ticula suas ideias. Como diz Ana Mae, o professor de arte ou educador é
um provocador de experiéncias. (BARBOSA, 2012).

Aqui, retoma-se o conceito de Design Inclusivo, pois a proposta da
atividade leva em conta a elaboracdo de materiais interativos, voltados
para um determinado publico surdo, com objetivos e metodologia bem de-
finidos para atingir os objetivos pedagégicos da proposta.

Para cada obra apresentada pela educadora surda da Pinacoteca ao
publico surdo, tem um recurso de apoio embasado num design visual e ex-
positivo elaborado exclusivamente para cada publico e situagio.

Para garantir o direito do surdo de exercer sua cidadania, os mu-
seus devem ser lugares de aprendizagem e de conhecimento onde os surdos
podem ter a oportunidade de vivenciar o uso da Libras, receber informa-
¢bes de modo imagético e tecnoldgico, e compreender que ocupam uma
posicdo de agente social ativo e produtor de cultura e de conhecimento.

0 Museum of Deaf History, Arts and Culture and
the William J. Marra Museum e o movimento
artistico Deaf View/Image Art (De'VIA)

Um bom exemplo de protagonismo surdo pleno e total é o Museum
of Deaf History, Arts and Culture and the William J. Marra Museum (figura
5) localizado na cidade de Olathe, no estado do Kansas, nos Estados Unidos
da América.

A histéria do Museum of Deaf History, Arts and Culture and the
William J. Marra Museum se entrelaca com a histéria do movimento artisti-
co Deaf View/Image Art (De’VIA) que “alimenta” os nicleos que formam o
museu: histéria, arte e cultura (figura 6).

Tanto o museu como o movimento artistico de surdos De’VIA sio
importantes referéncias do protagonismo e da decolonizacdo de artistas
surdos, possibilitando a estes a expressdo das vdrias formas de arte presen-
tes na identidade e na cultura surda, que priorizam a experiéncia visual, em
favor da lingua de sinais, do ativismo surdo, contra a opressio e imposi¢do
do modelo ouvinte ou do ouvintismo.
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Figura 5. Museum of Deaf History, Arts
and Culture and the William J. Marra
Museum.
Fonte: https://www.museumofdeaf.

org/explore.

Figura 6. Deaf View/Image Art (De’
VIA).
Fonte: https://www.museumofdeaf.
org/exhibits-3/chuck-baird-art-gal-

lery.
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Um pouco da historia do Museum of Deaf History, Arts
and Culture and the William J. Marra Museum

Fundado como Kansas Educational Foundation, em 25 de marco de
1988, depois que um grupo de surdos e ouvintes em Kansas (EUA) notou
uma placa da rodovia que levava a cidade de Olathe, no estado de Kansas,
que sinalizava a localizagdo da Kansas School for the Deaf (KSD). O grupo
resolveu visitar o local e passou a divulga-la a outros surdos. A escola pas-
sou a atrair a aten¢do de um grande niimero de pessoas, surdas e ouvintes,
que se dirigiam até a KSD para pedir informagGes sobre a escola, sua histé-
ria e a cultura dos surdos. Este niumero expressivo de pessoas interessadas
no tema, inspirou o grupo de surdos e ouvintes na cidade de Olathe a criar
um espago que, além da escola, abrigasse um centro de informagdes sobre
a cultura surda.

Em 1992, a Kansas Educational Foundation expandiu seus objeti-
vos e atividades, e estabeleceu um centro préximo da KSD para atender a
crescente demanda do publico surdo e ouvinte da regido. Os moradores da
cidade de Olathe abragaram a causa e receberam apoio do Kansas Heritage
Trust (agéncia estadual de fundos do Kansas), que conseguiu levantar o di-
nheiro necessario para a construc¢do do novo prédio da sede.

O museu abriu as portas pela primeira vez ao publico em 29 de se-
tembro de 2001, e com exposig¢des de artistas surdos em 2005. A Kansas Edu-
cational Foundation foi renomeada mais tarde como Deaf Cultural Center
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Figura 7. William Marra.
Fonte: https://www.museumofdeaf.
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Foundation em 2009, quando o Conselho Diretor se certificou que o novo
nome se encaixava melhor no novo papel que estavam assumindo como um
centro de recursos, atividades sociais e eventos para surdos e seus familia-
res e amigos.

O nome foi alterado novamente em 2017 para Museum of Deaf His-
tory, Arts & Culture (MDHAC) porque Conselho Diretor buscava expandir
seus horizontes além da cidade de Olathe, e dar visibilidade para a vibrante
histdria, arte e lingua da cultura surda.

William J. Marra Museum

0 William J. Marra Museum funciona dentro Museum of Deaf His-
tory, Arts and Culture.

William J. Marra (figura 7), que viveu entre 1907 e 1992, foi um
surdo que dedicou sua vida, entre outras atividades, a coleta, organizacio e
preservagdo de informagdes, documentos, artefatos histéricos, fotografias,
pinturas, reliquias, entre outros objetos relacionados aos surdos.

Marra nasceu e foi criado em Kansas City, se formou na Kansas State
School for the Deaf e na Gallaudet University. Foi professor na Kansas Scho-
ol for the Deaf por 38 anos, aposentando-se em 1976.

O primeiro William J. Marra Museum foi inaugurado em 20 de se-
tembro de 1986 dentro da Kansas School for the Deaf, tornando-se uma fon-
te de orgulho para a comunidade surda.

No ano de 2009 o Museum of Deaf History, Arts and Culture recebeu
dentro das suas dependéncias o novo William J. Marra Museum, passan-
do a chamar-se, entdo, Museum of Deaf History, Arts and Culture and the
William J. Marra Museum.

O MDHAC é um museu voltado totalmente para a cultura e comu-
nidade surda, desde os funcionarios, voluntarios, curadores e artistas que
14 expdem. E um espaco do protagonismo surdo garantido e tem apoio da
comunidade ouvinte também.

Pelas informagdes que estdo no site, todo o trabalho do museu é
gerido e movimentado por surdos e para o publico surdo, seus familiares
e amigos. O protagonismo surdo é uma caracteristica forte do Museum of
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Deaf History, Arts and Culture and the William J. Marra Museum, que vive
de doagdes de pessoas comuns e grandes fundagdes.

O museu estd constantemente com exposicdes de artistas surdos em
evidéncia, porém, no periodo da pandemia da Covid-19, as visitas presen-
ciais foram suspensas e apenas atividades on-line continuaram sendo ofer-
tadas. Em 2022, as atividades voltaram de forma hibrida. As visitas presen-
ciais ocorrem apenas aos sabados, mediante agendamento e limite maximo
de pessoas. Nos demais dias palestras, oficinas, debates e workshops ocor-
rem de forma online. O fato do museu se dedicar exclusivamente a comuni-
dade surda n3o impede a visita de ouvintes. Mas é bom ressaltar que todos
os funciondrios do museu sdo surdos e a lingua prevalente € a de sinais.

Consideragoes Finais

As iniciativas de inclusdo em museus sdo determinantes para po-
tencializar o protagonismo surdo. A presenca de educadores surdos e ou-
vintes fluentes em Libras garantem o cumprimento da fungio social dos
museus e contribuem no fortalecimento da identidade surda. (TOJAL; OLI-
VEIRA; COSTA; RIBEIRO; CHIOVATTO, 2012).

As agdes desenvolvidas pela Pinacoteca a partir da contratacio de
uma educadora surda e da disponibilidade de QRCode que acessam videos
em Libras e com legendas em portugués; o trabalho da pesquisadora Milene
Barbosa na formacio de surdos como mediadores culturais em Congonhas,
Minas Gerais; e a existéncia de um Museu especifico para surdos, o Museum
of Deaf History, Arts and Culture and the William J. Marra Museum em Kan-
sas, nos Estados Unidos, sdo exemplos de como tratar o surdo com cidada-
nia e respeito, pois oferece as pessoas surdas condi¢des diferenciadas para
alcancar a igualdade no direito de acessar de forma completa as atividades
e produgdes artisticas e culturais.

Vale ressaltar a importancia das parcerias entre as institui¢des
culturais, a iniciativa privada e as organiza¢des ndo-governamentais para
a concretizacdo das a¢des que fortalecam a participagdo dos surdos como
agentes do processo, e ndo somente como publico beneficidrio das a¢des.

Projetos que tiram os surdos da invisibilidade, formando-os para
serem donos da sua histdria, fortalecem o protagonismo surdo e garantem
seu lugar cidaddo no mundo.

Para que estas a¢des sejam bem sucedidas é fundamental incluir e
sensibilizar as pessoas ouvintes para as reais necessidades dos surdos. Por
isso a Libras deve ser ensinada também como segunda lingua dos ouvintes
nas escolas. Assim, a comunicagio e inser¢do do surdo na sociedade se
efetiva.

Identificar e compreender a diversidade artistica é uma das dimen-
sdes fundamentais na vida em sociedade e na promogio da cidadania. Nun-
ca é demais repetir: ser surdo é ser estrangeiro no seu préprio pais.
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Museus e mapa
a partir de uma
perspectiva
semiotica

Resumo Este artigo tem como objetivo identificar, a partir de uma perspectiva
semidtica, a diversidade de signos em mapas como componentes de expo-
sicdes virtuais e suas contribuicdes para a inclusdo de criangas em museus.
Para tanto, foi realizada uma pesquisa bibliografia a partir dos termos: mu-
seu, exposi¢do virtual, mapa e publico infantil. Em seguida, foram analisados
mapas elaborados para trés exposigdes virtuais. Cada mapa apresentou sig-
nos contemplando diferentes aspectos, sendo eles: qualitativo-icénico, sin-
gular-indicial e convencional-simbdlico. Esta diversidade de aspectos identi-
ficada possibilitou uma reflexdo sobre possiveis contribui¢des para o publico
infantil.

Palavras-chave Exposigio virtual, semidtica, crianga, mapa, museu.
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Museums and maps from a semiotic perspective

Abstract This article aims to identify, from a semiotic perspective, the diversity of
signs in maps as components of virtual exhibitions and their contributions for the in-
clusion of children in museums. For that purpose, it was conducted a bibliographical

research from the terms: museum, virtual exhibition, map and children’s audience.
Afterwards, maps elaborated for three virtual exhibitions were analyzed. Each map

presented signs contemplating different aspects, which are: qualitative-iconic, singu-
lar-indicative and conventional-symbolic. This diversity of aspects identified enabled

a reflection on possible contributions for the children’s audience.

Keywords Virtual exhibition, semiotics, child, map, museum.

Museos y mapas a partir de una perspectiva semiética

Resumen Este articulo tiene como objetivo identificar, a partir de una perspectiva
semidtica, la diversidad de signos en mapas como componentes de exposiciones vir-
tuales y sus contribuciones para la inclusién de nifios y nifias en museos. Para eso, fue
realizada una investigacién bibliogrdfica a partir de los términos: museo, exposicién
virtual, mapay publico infantil. Luego, fueron analizados mapas elaborados para tres
exposiciones virtuales. Cada mapa presentd signos contemplando diferentes aspectos,
siendo estos: cualitativo-icénico, singular- indicativo y convencional-simbdlico. Esta
diversidad de aspectos identificada posibilité una reflexion sobre posibles contribu-
ciones para el publico infantil.

Palabras clave Exposicidn virtual, semiética, nifio, mapa, museo.
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Introdugao

As definigdes de Museu, apds passarem por alteracdes ao longo do
século XX, alcangaram a nog¢do de uma instituicdo que tem o papel de de-
mocratizar seu acervo. O Conselho Internacional de Museus (ICOM) defi-
ne o museu como uma instituicdo voltada para a sociedade, [...] “aberta ao
publico, que adquire, conserva, investiga, comunica e expde o patriménio
material e imaterial da humanidade e do seu meio envolvente com fins de
educacio, estudo e deleite.” (ICOM, 2021, p. 1). De acordo com Neto e Aran-
tes (2019, 2020), o ICOM classifica os museus em oito categorias, enquanto o
Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) propde onze.

As redefinic¢Oes nas fungdes e no papel desta instituigdo, movidas
pelas mudancgas da sociedade, implicaram também na transformacdo de
elementos essenciais ao museu, como a expografia e as agdes educativas
junto ao publico.

Com relagdo as mudangas no campo da exposi¢do, cabe destacar o
surgimento das novas tecnologias, que passaram a ocupar este ambiente
possibilitando maior interatividade do visitante com a exposi¢do (GOBBAL-
TO et al., 2020). Surgem também as exposi¢des virtuais, que tém se apre-
sentado em formatos cada vez mais diversos, bem como oferecido outros
recursos interativos. Neste contexto, este artigo tem como objetivo iden-
tificar, a partir de uma perspectiva semidtica, a diversidade de signos em
mapas como componentes de exposi¢des virtuais e suas contribui¢des para
a inclusdo de criangas em museus. Para tal, adotou-se uma metodologia de
pesquisa bibliografica e analise documental. Inicialmente levantou-se peri-
édicos nas linguas portugués, inglés, francés e espanhol a partir dos termos:
museu, exposi¢do virtual, mapa e publico infantil. Em seguida, para a ané-
lise documental, foram selecionadas trés exposi¢Ges virtuais que apresen-
tassem o mapa como elemento essencial para a navegagdo do visitante. Fo-
ram definidas duas exposi¢des voltadas para o publico infantil, sendo elas a
exposicdo “Les Petits M'0” e “#metkids The Metropolitan Museum”. A terceira
exposi¢do, “MAR 306° - Museu de arte de Sdo Paulo” ndo é destinada ao pu-
blico infantil, mas contempla este grupo assim como outras faixas etdrias.

Em se tratando de exposi¢Ges virtuais, cabe mencionar que estas se
assemelham em alguns aspectos. Ambas podem apresentar duragGes varia-
das, podendo durar meses, ano, ou, ainda apresentar cardter permanente.
Destacando ainda outras similaridades, visitas guiadas e espontaneas po-
dem ocorrem em ambos os formatos, bem como ag¢bes educativas voltadas
especificamente para o publico infantil. Por fim, considerando o papel que
se atribui a esta instituicdo em democratizar o acervo e conhecimento, cabe
ressaltar que as exposi¢des tanto fisicas como virtuais podem cumprir esta
funcio, ainda que de maneiras distintas. Por outro lado, em exposicdes vir-
tuais, o caradter de democratizacdo estd especialmente vinculado a sua in-
ser¢do no espaco cibernético que permite que barreiras fisicas e temporais
sejam rompidas, uma vez que se pode acessar uma mesma exposi¢do a par-
tir de diferentes cidades e em diversos momentos do dia.
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Ainda com relagdo as caracteristicas das exposi¢des, Cury (2006)
aponta também para a organizagdo do ambiente como elemento relevan-
te, inclusive, na construgio da experiéncia do visitante. De acordo com a
autora, existem dois tipos de organizagdo predominantes, a linear e a epi-
sddica. Enquanto a primeira prevé instalagdes interligadas, definindo uma
sequéncia lgica Unica para o percurso do visitante, a segunda permite
ao publico a escolha por diferentes caminhos para uma mesma exposi¢ao.
(CURY, 2006)

Ainda que as possibilidades de organizacio espacial apontadas por
Cury (2006) sejam mais facilmente compreendidas nas exposig¢des fisicas,
as exposig¢des virtuais podem também apresentar formatos diversos no que
diz respeito a interface e na ambientagio expografica. Com o aumento no
nimero de exposicdes virtuais e na utilizacao de recursos tecnoldgicos, cabe
ressaltar como a interatividade entre a exposicdo e o publico tem, também,
se tornado cada vez mais relevante principalmente no contexto virtual.

0 aumento de possibilidades interativas no museu, tem relagdo com
as tecnologias introduzidas nas ultimas décadas, e também com o objetivo
de democratizar o conhecimento que o museu tem sustentado. Neste con-
texto, compreendeu-se ao longo do tempo a relevincia no papel educativo
dos museus, e, mais especificamente, de educacdo nio formal. De acordo
com Dias, Bernardo e Werner (2018), instituicdes com papel de educagio
nio formal sdo aquelas que, apesar de ndo se configurarem como uma es-
cola, apresentam a¢des educativas. Esta caracteristica permite ao museu
compartilhar o conhecimento sem se ater a um contetido formal ou uma
matriz curricular. Além disso, esses mesmos autores apontam o préprio ato
de observar, e as possibilidades de convivio, como formas de favorecer a
assimilagdo de informac3o. Se, inicialmente, os museus foram entendidos
como espaco para a transmissdo de informagées, desde o século XX o cara-
ter mediador dos museus tem se destacado. Deste modo, Coavoux e Giraud
(2020) apontam que o termo “media¢io” tem sido utilizado no campo muse-
al como modo de ndo impor uma interpretagdo ao visitante, mas contribuir
para que ele construa sua prépria interpretacio.

Tendo em vista este cendrio, compreende-se que as agdes educati-
vas, bem como o projeto expografico, constituem-se, portanto, como fun-
damentais para a democratizagdo do conhecimento e ampliagdo do acesso
ao museu. Porém, visando a ampliacdo do publico, cabe ainda ressaltar a
necessidade de se compreender as particularidades dos puablicos diversos,
desenvolvendo agdes voltadas para todos os publicos.

No que diz respeito ao publico infantil, destaca-se a imaginagio, a
cria¢do e a observagdo como agdes necessdrias para a compreensao do mun-
do e seu lugar nele (REDDIG; LEITE, 2007). Tendo em vista estas e outras
especificidades, cabe, entdo, ao museu, desenvolver ag¢des educativas que
atendam a este publico. Deste modo, para contribuir com a experiéncia da
crianga nos espagos museais, tém surgido diversas estratégias, como ofici-
nas, visitas guiadas, contacio de histdrias, réplica de acervos. Estas propos-
tas tém o intuito de aproximar as criangas do acervo e dos valores do mu-
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seu, como também de permitir que a infincia exista a seu modo no museu.
(JARA, 2018)

Fazendo um paralelo com o campo das exposi¢des virtuais, compre-
ende-se que contemplar o publico infantil ndo estd necessariamente vin-
culado aos recursos elaborados exclusivamente para aquele publico, mas
as possibilidades de didlogo criadas tendo em vista as especificidades da
infancia.

Neste contexto optou-se por apresentar, neste artigo, alguns mu-
seus que oferecem uma alternativa de visita que atende o pablico em geral
e ou infantil por meio de recurso que definimos como Mapas, apresentados
em diferentes modalidades e que podem além de guiar, estimular a experi-
éncia e o conhecimento das criangas no espago museal.

Considerando os pressupostos levantados, optou-se, no presente
artigo, por uma discussdo entorno de trés exposi¢des virtuais, sendo duas
voltadas em especial para o publico infantil e a terceira ndo apresentando
nenhum elemento diretamente direcionado a infincia, mas ao publico em
geral. Ndo se intenciona com esta selecdo, realizar uma comparagido en-
tre exposi¢des exclusivamente infantis daquelas que ndo apresentam esta
caracteristica. Ao contrdrio, a escolha pelas exposi¢des tem intensdo de
tornar mais evidente a diversidade presente neste contexto, ainda que se
tenha como destaque o publico infantil.

Mapas e exposigoes virtuais: uma diversidade semidtica

Para melhor delimita¢do do foco de discussdo, decidiu-se explorar
as exposi¢des a partir do mapa, elemento presente nos trés Museus que
serdo apresentados. Neste sentido, alguns apontamentos podem esclarecer
como o mapa dialoga com as fungdes e possibilidades da exposi¢do junto ao
publico. Em uma discussio a respeito do mapa como dispositivo que ante-
cede as tecnologias digitais e, consequentemente as ferramentas que per-
mitiram ao ser humano conhecer a Terra vista de fora, do espago, Marquez
(2014) aponta:

Simultaneamente instrumento de leitura e escritura da Terra, pode-se
perceber no mapa a tensdo entre espago inventdrio e espago inventado, tal
como enunciou Georges Perec: por um lado, a operagio cartografica cole-
ta, acumula e classifica cada lugar e cada forma existente num panorama
desabitado; por outro, técnicas e poéticas de representagio se ocupam
em criar mundos. (MARQUEZ, 2014, p. 43)

0 didlogo entre inventdrio e invengio, presente nos mapas desde
sua existéncia, converge com a no¢ao de mapa trazida por Franco (2019):

Mapas simultaneamente refletem e reforgam a visdo de mundo e o pen-

samento espacial de uma cultura. A diversidade de mapas aponta para a
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heterogeneidade de concepgdes de espago e as complexas relagbes entre
as pessoas e 0s espagos, bem como as formas de cognicdo espacial. (FRAN-
CO, 2019, p. 65)

Ambas autoras apontam entdo para a perspectiva do mapa como
dispositivo capaz de contribuir para “dar forma e sentido ao espago vivido”
(MARQUEZ, 2014, p. 42), permitindo a relagio entre inventario e invencio e
as diversas perspectivas e relagdes possiveis na concepgio do espago.

A nogido de um mapa que compreende a diversidade e criagdo, con-
tribui, portanto, com a perspectiva do museu como um ambiente “privile-
giado para a educagdo mais ampla e diversificada, para a diversidade, para
o exercicio de direitos, cidadania e politica” (REDDIG; LEITE, 2007. p. 34). No
que diz respeito especificamente ao publico infantil, entende-se que esta
nocio de mapa contribui para que este seja construido de modo a contri-
buir para que a crianga construa sua prépria experiéncia de modo diverso.

Visto que é frequente haver uma diversidade no modo de elabo-
ragdo de mapas e que esta caracteristica contribui também para visita da
crianga na exposicido, decidiu-se pela discussdo entorno de mapas de trés
exposi¢des virtuais do ponto de vista semidtico. Assim, os aspectos refe-
rentes aos signos dos mapas apresentados poderdo melhor esclarecer como
esta diversidade ocorre.

Para tanto, cabe ressaltar o apontamento feito por Santaella (2005)
a respeito de qualquer processo signico:

Nenhum signo pertence exclusivamente a um tipo apenas. Iconicidade,
indexicalidade e simbolicidade sio aspectos presentes em todo e qual-
quer processo signico. O que hd, nos processos signicos, na realidade, é a
preponderincia de um desses aspectos sobre os outros, como s3o os casos
da preponderancia do icone na arte, do simbolo em um discurso cientifi-
co, do indice nos sinais de transito. (SANTAELLA, 2005. p. 42)

Uma vez entendida a variedade de aspectos que um mesmo signo
pode compreender, decidiu-se identificar, em cada exemplo, o aspecto mais
relevante, de modo a enfatizar a diversidade presente entre os mapas e,
consequentemente, entre as possibilidades de exposi¢do virtual como se
apresenta a seguir.

The Metropolitan Museum: #metkids

Como primeiro exemplo de exposi¢do virtual, estd a exposi¢do #me-
tkids, que, como o préprio nome ja revela, é direcionada para o publico in-
fantil. £ possivel acessa-la a partir do site oficial do museu The Metropolitan
Museum, que, apesar de ter sua sede em Nova York, apresenta no ambiente
cibernético diversas possibilidades de comunicagdo com o publico em geral
em inimeras partes do mundo. A navegacao pela exposicdo se da essencial-
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Figura 1. Imagem do mapa da ex-
posicdo #metkids.
Fonte: https://www.metmuseum.org/

art/online-features/metkids, 2021.
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mente a partir do grande mapa desenhado que apresenta, em detalhes, o
acervo do museu, bem como pessoas visitando o museu. O mapa permite ao
usudrio ampliar ou diminuir a escala, além de selecionar alguns itens que
revelam, a direita da tela, informagdes complementares sobre uma deter-
minada obra.

Além do mapa, é possivel ainda navegar pelo acervo a partir de
outras duas possibilidades. A primeira consiste na intitulada maquina do
tempo, que permite ao visitante selecionar em trés listas apresentadas, o
periodo, a regido do planeta e a caracteristica do(s) acervo(s) sobre o qual se
pretende conhecer. Por fim, o visitante pode ainda navegar na aba videos,
e conhecer todo o material audiovisual disponivel e feito com, por e para
criangas. Ainda que apresentem trés modos de navegacio, separados por
abas na plataforma, é evidente que o mapa é protagonista, uma vez que é a
primeira opgdo apresentada, se contado da esquerda para a direita, e tem
vinculado a ele o conteddo apresentado nas abas seguintes. Assim, a partir
do mapa, o visitante podera ter acesso a todo o contetido disponivel, o que
ndo é possivel pelas outras formas de navegacio.

Time Machine

A partir de uma perspectiva semidtica, cabe ressaltar na exposicdo
#metkids e, mais especificamente, ao mapa apresentado, a caracteristica
qualitativo-iconica, ainda que seja possivel abordar signos corresponden-
tes aos mais diversos aspectos. De acordo com Santaella (2005), o aspecto
qualitativo ic6nico esta relacionado a associac¢do de ideias incontroldveis
que ocorrem a partir de um primeiro contato. Assim, a autora associa este
aspecto a sugestdo que caracteristicas como cores e formas podem causar.
Destaca-se, portanto, neste aspecto, o carater iconico:

0 icone representa o objeto por meio de qualidades que ele préprio pos-
sui, exista ou ndo o objeto que ele representa. Por ndo dependerem dos
objetos que estdo fora deles, os icones tém alto poder de sugestdo, visto
que qualquer qualidade tem condi¢des de ser um substituto de qualquer
coisa que a ela se assemelhe. Daf que, no universo das qualidades, as se-
melhancas proliferem. (SANTAELLA, 2005. p. 125)
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O mapa da exposigdo #metkids tem como recurso fundamental o
acumulo de detalhes fornecido do ponto de vista imagético. Assim, des-
taca-se a quantidade de desenhos e elementos do mapa que permitem ao
visitante se perder entre tantos detalhes e investigar o museu e, principal-
mente, as especificidades do acervo, a partir de cores, formas e proporgdes.
Cabe ressaltar que as representagdes ndo apresentam proporgdes fiéis ao
museu fisico, de modo que as obras sdo posicionadas a fim de evidenciar o
acumulo de acervo em lugar da arquitetura do museu. Estas caracteristicas
distanciam a exposigdo virtual da exposi¢do no espago fisico, o que dificulta
a constru¢do de comparagdes que se detenham nas diferengas entre ambas,
afinal, elas ocorrem em dois espagos com caracteristicas proprias. Deste
modo, ficam mais evidentes as associagdes entre as exposicdes feitas pelas
suas semelhancas. Assim, os elementos imagéticos tdo relevantes no mapa
revelam caracteristica ic6nica uma vez que se entende o icone também a
partir de “uma relagio analdgica que nio envolva uma comparagio de dois
termos” [...] (PINTO, 1995, p. 24).

Museu d'Orsay: Les Petits M'0

Como segundo caso, estd 0 mapa presente no programa Les Petits
M0, que pretende apresentar, virtualmente, obras dos museus D’Orsay e
L’Orangerie as criangas. Assim como o primeiro mapa discutido, este também
pode ser acessado a partir do site oficial do Musée D’orsay. Separados pelo
rio Sena, ambos museus estdo localizados em Paris. Assim como o #metkids,
Les Petits M'0 também se configura como uma plataforma que apresenta di-
ferentes formas de navegacio ao visitante, ainda que tenha o mapa como
principal. Ao acessar o site, uma imagem do mapa a esquerda e algumas
informagGes a esquerda convidam o visitante a iniciar a exploragdo pelo
universo dos museus, acessando o mapa. Diferentemente do site #metkids,
este ndo propde apresentar as obras no interior do museu, se atendo ao
contexto em que estas institui¢des estdo inseridas. O mapa, entio, se detém
em revelar alguns quarteirdes de Paris, onde estdo localizados os museus
D’Orsay e L’Orangerie, separados pelo Rio Sena, entorno de outras edificagdes
e de pequenos jardins.

Além do mapa, o site apresenta outras opgdes de navegagio. Anun-
ciado na pagina inicial como “descobrir”, o visitante pode consultar tam-
bém a listagens de obras e artistas. Ainda na mesma pagina, é possivel aces-
sar percursos criados pelos museus, que se constituem como sele¢des de
obras agrupadas a partir de determinado critério. Por fim, a sessdo “desco-
brir” apresenta ainda a op¢do de uma linha do tempo com as obras e, tam-
bém a possibilidade do préprio visitante construir seu percurso, ao efetuar
o cadastro e selecionar as obras que deseja seguindo um critério préprio.
O site apresenta ainda uma sessdo destinada ao jornal virtual dos museus,
onde é possivel encontrar textos informativos e atividades relacionadas ao
contexto museal e voltadas para o publico infantil.
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Figura 2. Imagem do mapa da ex-
posicao Les Petits M'0.

Fonte: www.petitsmo.fr, 2021.
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Assim como o mapa presente no #metkids, no caso do Les Petits MO
também é possivel destacar aspectos qualitativos. No que diz respeito ao
mapa, destacam-se as cores e formas presentes nos elementos revelados.
Se no caso do #metkids a imersdo se da pela abundancia de elementos, nes-
te, a perspectiva presente na ilustracdo é que concede este cardter. Neste
ambito, destacam-se, ainda, a presenca de animagdo em alguns elementos.
Assim, ainda que de modo geral o mapa se constitua como uma imagem es-
tatica, passaros voam, um trem cruza as ruas, o rio sugere alguns movimen-
tos enquanto trés homens pescam, dois barcos navegam, um grande baldo
sobrevoa, um sapo pula, criangas se escondem no jardim etc.

Todas estas caracteristicas estdo no 4mbito da sugestdo, e convo-
cam o visitante a se ater a aspectos qualitativos. No entanto, por mais que
sejam questdes relevantes, ao explorar o mapa como um todo é possivel
compreender também o forte cardter singular-indicativo presente. Cabe
inicialmente apontar que, de acordo com Franco (2019, p. 66) “os mapas
tém se tornado cada vez mais indiciais 2 medida que se enfatiza uma ‘cone-
x30 dindmica’ entre o mapa e o territério mapeado”. Deste modo, é possivel
compreender que os trés mapas discutidos neste artigo terdo, em algum
grau, um carater indicial.

Para discutir especificamente o caso da exposi¢do Les Petits M0,
convém entdo explicitar a nogdo de Santaella (2005) que, ao abordar o as-
pecto indicial, considera o contexto, ou seja, o tempo e espago em que o
produto ou imagem estd inserido. Assim, as cores, formas e movimentos
que se destacam no mapa, contribuem para a indicacdo de tempos e espagos
especificos que dizem respeito ao contexto em que os museus e suas obras
estdo inseridos.

Cabe, entdo, trazer o esclarecimento de que “no indice, a relagdo
entre signo e objeto é direta, visto que se trata de uma relacido entre exis-
tentes, singulares, factivos, isto é, conectados por uma ligacdo de fato”
(SANTAELLA, 2005, p. 127). Logo, compreende-se que o carater indicial se
destaca no mapa, uma vez que cada figura apresentada no mapa, sejam as
edificacdes, o rio ou as obras dispersas no mapa, indicam objetos especifi-
cos, que tem conexdo com o mundo fisico.
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Por outro lado, convém destacar que o mapa ndo é tio fiel ao espago
fisico no que diz respeito a disposi¢do de alguns elementos e na nogio tem-
poral apresentada. Ao acessar o mapa, o visitante se depara inicialmente
com a figura do Museu D’Orsay, o rio Sena e algumas edificagdes e jardins
no entorno imediato. Em seguida, porém, observa-se um trem com um urso
polar embarcado e um grande baldo sobrevoando cruzarem a pagina. Ao
mover o mapa, outras figuras curiosas aparecem, como um prédio que tem
como telhado uma paleta de pintura. Mais adiante, na outra extremidade,
as imagens se afastam cada vez mais dos quarteirdes parisienses e é possivel
ver cenas como alguns camelos e elefantes.

Deste modo, ndo é possivel definir um dnico espago e tempo in-
dicado pelo mapa. Cada item indica, portanto, o contexto de uma obra de
arte presente nos museus D’orsay e Orangerie ou o proprio contexto destas
institui¢Ges. A ilustragdo se constitui a partir da jun¢do de fragmentos de
diferentes contextos, refor¢cando o carater ladico da exposi¢do. Assim, o
mapa permite criar um contexto particular, em que os camelos egipcios de
Léon Belly, estdo préximos as arvores onde ocorre o almogo representado
por Manet, que por sua vez ocorre préximo ao baile representado por Re-
noit localizado na margem do rio Sena.

Unir tantas obras, de contextos diversos, em um dnico espaco, é,
por fim, um modo lidico de apresentar ao publico infantil, a fungdo destes
museus. Deste modo, assim como no mapa, é possivel também nos museus
transitar por tempos e espagos variados com facilidade.

Por outro lado, ainda que a andlise do mapa como um todo possa
trazer consideragdes como estas, cabe ressaltar que os contextos dispares
das obras apresentadas permitem que o visitante usufrua de cada ambiente
separadamente. Por fim, ainda que o mapa nio indique um tnico contexto
como um todo, o carater indicial de cada figura, indicando um contexto
préprio, contribui para que se apresente e se contemple determinado as-
pecto em destaque.

Museu de arte de rua de Sao Paulo: MAR 360°

Como ultimo exemplo, tem-se a exposi¢do virtual “MAR 360° Museu
de arte de rua de Sdo Paulo”. O MAR é um museu a céu aberto cujo acervo é
constituido de obras em grafite, stencil e fotografia, realizados em dezenas
de painéis de empenas e muros da cidade de Sdo Paulo. 0 MAR 360° é, ent3o,
um mapa virtual que permite ao usudrio visitante explorar a cidade de Sdo
Paulo a partir das obras expostas. Assim como os exemplos anteriores, esta
exposicdo apresenta o mapa como principal modo de navegagdo. Ao acessar
o site o visitante ja é direcionado para o mapa da cidade de Sdo Paulo e, mais
especificamente, para a regido mais central e turistica da cidade. Semelhan-
te ao #metkids, o site permite ao usudrio, além de mover, mudar a escala do
mapa, ampliando ou afastando a imagem. Cabe ainda ressaltar que, ao sele-
cionar uma obra no mapa, o visitante é direcionado para uma perspectiva
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Figura 3. Imagem do mapa da ex-
posicao MAR 360°.

Fonte: www.mar360.art.br, 2021.
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similar ao street view, permitindo uma visdo 360° da obra no lugar onde ela
estd inserida. Com relagdo as outras exposi¢des apresentadas, destaca-se a
presenca de uma musica que pode ser desativada caso se deseje, mas que,
ligada, contribui para a construgdo da ambientagéo.

Assim como os exemplos anteriores, o MAR 360° apresenta dois ou-
tros modos de navegacdo. O primeiro, diz respeito a lista de artistas fixada
a direita do mapa que permite ao visitante acessar as obras escolhendo o
nome do artista ao invés de procura-la no mapa. Outra possibilidade forne-
cida pelo site é acessar roteiros desenvolvidos em formato de listagem para
serem seguidos caso se queira visitar presencialmente as obras.

Voltando a discussido para o mapa, assim como as duas exposi¢des
anteriores, é possivel abordar signos com os mais diversos aspectos. Em
uma perspectiva qualitativa, alguns elementos se destacam. A base do mapa
em cor cinza, permite que as figuras coloridas ganhem destaque, sendo elas
os lugares e as edificagGes de relevancia para a cidade coloridos em verme-
lho, a bussola, a logo, o rio e os painéis expostos em empenas e muros. O
mapa apresenta ainda seus limites definidos e contornados pela imagem de
um céu azul. Vale ressaltar ainda que a sonoridade é um aspecto qualitativo
que estd presente na pagina do mapa e contribui para ambientagdo e imer-
sdo na exposigao.

No que diz respeito ao carater indicial dos signos, destacam-se as
figuras em vermelho, que fazem indicag¢des diretas a espagos de relevancia
da cidade de S3o Paulo, como o museu MASP ou o bairro Liberdade, con-
tribuindo para a contextualizagdo do visitante. Do mesmo modo, as areas
verdes do mapa e o rio, ainda que ndo sejam rigorosamente fiéis a cidade
fisica, no que diz respeito a localizagio e dimensdes, fazem uma indicagdo
direta aos elementos fisicos existentes em Sdo Paulo. Por fim, as préprias
obras, enquanto signo, também apresentam um carater qualitativo uma vez
que apresenta uma relagdo direta com as obras existentes no mundo fisico.
Além disso, a localizagdo dos painéis, no mapa, também contribui para este
carater indicial uma vez que permite localizar cada obra na cidade.
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Ainda que estes e outros aspectos revelem o carater qualitativo e
indicial dos signos da exposi¢cdo MAR 360, cabe abordar o carater conven-
cional-simbdlico que, diferentemente dos exemplos anteriores, apresenta
relevincia singular. Em outras palavras, cabe analisar os signos presentes
no que diz respeito ao seu “poder representativo” (SANTAELLA, 2005, p.
71). De acordo com Pinto (1995) esta caracteristica representativa “consiste
precisamente no fato de que ele é uma regra que vai determinar seu inter-
pretante”. (PINTO, 1995, p. 54)

Este aspecto representativo se faz presente na exposigdo uma vez
que se entende que o mapa representa uma perspectiva sobre a cidade de
Sdo Paulo. Assim, ainda que apresente figuras com forte carater indicial
que podem ser observadas isoladamente, o0 mapa é melhor entendido se
integralmente. Desta forma, os quarteirdes representados em tons de cinza,
ndo trazem indicacdes de espacos fisicos especificos existentes, mas a uma
representagdo genérica de quarteirdo que tem como objetivo preencher o
mapa e representar esta cidade tdo populosa. Do mesmo modo, a represen-
tacdo do rio Tieté e dos parques e pragas da cidade ndo se detém as especifi-
cidades e aos detalhes, mas ao papel de contribuir para a representacido de
uma cidade integrada aos elementos naturais.

Nesta perspectiva, cabe mencionar ainda sobre a cor cinza usada
para a base do mapa. Em 2008, Gilberto Kassab, entdo prefeito de Sdo Paulo,
com o objetivo de limpeza urbana, deliberou que todos os muros fossem
pintados de cinza, apagando diversas obras relevantes para a cidade. Mais
tarde, em 2013, houve o langamento do filme “Sao Paulo Cidade Cinza” que
discute sobre a arte urbana mais especificamente nos muros cinzas da ca-
pital paulista. Tendo em vista este contexto, é possivel entdo compreender
que a escolha pela cor cinza para a base do mapa do MAR 360°, além de
colocar em destaque as obras coloridas, contribui para a representagdo da
cidade cinza que estd sendo colorida pela arte urbana.

Ainda que o0 mapa de MAR 360° apresente signos com aspectos qua-
litativos e indiciais, nota-se, porém, que o aspecto simbdlico apresenta ca-
rater marcante, uma vez que todos os elementos dispostos contribuem para
construcdo de uma representagio da cidade de Sdo Paulo.

Por fim, o préprio mapa, para além das ilustragdes contidas, tam-
bém revela carater simbdlico. Ao mové-lo para as extremidades, é possivel
observar o céu azul que o contorna e faz com que se observe como uma re-
presentagdo de um mapa de papel, tio comum e necessaria principalmente
em tempos antes da internet, para se conhecer uma cidade. Esta represen-
tacdo contribui ainda para a imersio do visitante que, diante de um mapa
visto a céu aberto, é colocado, além de visitante, como viajante e explorador
da cidade. Assim, tem-se as possibilidades de exploragdo virtuais e fisicas,
que, de acordo com Franco (2019), ndo deveriam ser colocadas como diver-
gentes:

Dentro desse contexto no qual a cidade tornou-se um amalgama de espa-

co fisico e digital, o espago urbano ndo deveria ser considerado como uma
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construgdo puramente fisica em oposi¢do a uma instincia desmateriali-
zada virtual. (FRANCO, 2019. p. 135)

A partir desta perspectiva é possivel compreender entdo como a
experiéncia do visitante estd conectada e se complementa com as visitas
presenciais e virtuais. Visitar a cidade de Sdo Paulo a partir do mapa de
MAR360° ou realizar esta viagem fisicamente sdo possibilidades que com-
plementam a experiéncia e a percepgido sobre a cidade. 0 mesmo pode ocor-
rer nos demais museus, como no Museu The Metropolitan, Museu D’Orsay
ou Museu L’Orangerie. Essa nogao é, por fim, fundamental para a compre-
ensdo do papel do mapa na construgio da relagdo do visitante e, em espe-
cial, da crianca com a exposigao.

Consideragoes finais

Partindo de uma discussdo em torno a defini¢do de um museu que
compartilhe o conhecimento e esteja aberto para o publico diverso cum-
prindo seu papel de espaco de educagdo ndo formal, abordou-se o mapa
como possibilidade de didlogo especificamente com o publico infantil. As-
sim, foram analisados, do ponto de vista semiético, os mapas presentes em
trés exposi¢des virtuais. Constatou-se uma diversidade de aspectos possi-
veis de serem considerados na representacido de um mapa, que, portanto,
pode ter em realce aspectos qualitativos, iconicos ou simbdlicos, o que im-
pactard na visita da crianca de modo distinto.

Considerando, por exemplo, o caso do #metkids, percebe-se que
o aspecto qualitativo em evideécia contribui também para o exercicio da
observagdo e imaginacao, tio relevantes para este grupo. Por outro lado,
o carater indicial presente na exposi¢do Les Petits M’O contribuem para
compreensdo de mundo, uma vez que os indices presentes no mapa indi-
cam tempos e espagos especificos. Por fim, a exposi¢io MAR 3602, ainda que
nio seja voltada para o puablico infantil também traz algumas contribuicdes
para as criangas, uma vez que, contextualizando e apresentando uma pers-
pectiva da cidade de Sdo Paulo, pode contribuir para que estas também se
coloquem e se localizem naquele universo.

A andlise do ponto de vista da semidtica ndo reconheceu signos ide-
ais para exposi¢Ges voltadas para o publico infantil. Entretanto, foi possi-
vel identificar que a combinagio de signos com carateres diversos, indicial,
qualitativo ic6nico e simbdlico, contribui para formacio e construgio da
experiéncia da crianca.
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A tipologia Casa
Museu e a passagem
do privado ao publico:
a Casa Museu Ema
Klabin e a exposicao
Mesa (Ex) Posta

Resumo O presente artigo pretende investigar a tipologia Casa Museu e es-
pecificamente a Casa Museu Ema Klabin, uma casa museu de colecionador
que devido aos aspectos institucionais evoca a memdria dos ambientes do-
mésticos, dos fazeres e saberes ali vividos a0 mesmo tempo que apresenta
objetos e artefatos de uma colecio de interesse cultural que testemunha epis-
temologias a partir da cultura material. Para tal o presente artigo investiga
o ambiente da Sala de Jantar e a exposi¢do Mesa (Ex) Posta realizada desde
2014 em edi¢des semestrais como estudo de caso e busca compreender as ar-
ticulagdes que operam por meio do design expositivo, entendido como parte
do projeto. O artigo se apoia no campo do colecionismo privado para fazer
uma breve apresentagdo das origens histéricas da tipologia Casa Museu e se
ancora em autores fundamentais do campo do design, Rafael Cardoso e Igor
Kopytoff para compreensao do design expositivo.

Palavras-chave Design Expositivo, Casa-Museu, Ptblico e Privado, Cultura Material.
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The Museum House typology and the passage from the private to the public: the

Ema Klabin House Museum and the Mesa (Ex) Posta exhibition

Abstract This article intends to investigate the House Museum typology and specif-
ically the House Museum Ema Klabin, a collector’s house museum that, due to its

institutional aspects, evokes the memory of domestic environments, of the practices

and knowledge, lived there, at the same time that it presents objects and artifacts

of a collection of cultural interest that testifies to epistemologies based on material

culture. To this end, this article investigates the environment of the Dining Room and

the Mesa (Ex) Posta exhibition held since 2014 in biannual editions as a case study

and seeks to understand the articulations that operate through exhibition design, un-
derstood as part of the project. The article is based on the field of private collecting to

make a brief presentation of the historical origins of the House Museum typology and

is anchored in fundamental authors in the field of design, Rafael Cardoso and Igor
Kopytoff, for understanding exhibition design.

Keywords Exhibition Design, House-Museum, Public and Private, Material Culture.

La tipologia del Museo Casa y el paso de lo privado al piblico: Casa Museum Ema
Klabin y la exposicion Mesa (Ex) Posta

Resumen Este articulo tiene la intencién de investigar la tipologia del Museo Casa y
especificamente el Museo Casa Ema Klabin, una casa del museo de coleccionistas que,
debido a los aspectos institucionales, evoca la memoria de los entornos domésticos, las
actuaciones y el conocimiento experimentados alli al presentar objetos y artefactos
de una coleccion de culturales de cultura. interés que es testigo de epistemologias de
la cultura material. Con este fin, este articulo investiga el entorno del comedor y la
exposicion de la Mesa (Ex) Posta establecido desde 2014 en ediciones semestrales como
un estudio de caso y busca comprender las articulaciones que operan a través del
disefio expositivo, entendida como parte del proyecto. El articulo se refiere al campo
de la recoleccion privada para hacer una breve presentacién de los origenes histdri-
cos de la tipologia y anclajes del museo casa en autores fundamentales del campo del
disefio, Rafael Cardoso e Igor Kopytoff para comprender el disefio expositivo.

Palabras clave Disefio Expositivo, Museo de la Casa, Publico y Privado, Cultura Material.
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Introdugao - Origens da tipologia Casa Museu de Colecionador

A tipologia denominada Casa Museu tem suas origens nas praticas
de colecionismo privado, que desde a Antiguidade sdo conhecidas, havendo
vestigios desde o Egito do hébito de colecionar objetos na esfera privada
que depois, eram exibidos como demonstragio de poder ou notoriedade.
(ALMEIDA, 2001)

Segundo Almeida (2001), o gosto e a valorizagdo das praticas de
colecionismo privado podem ser vistos na civilizagdo grega de forma re-
corrente, principalmente no periodo helenista, como o caso da colegdo de
arte formada por pinturas e esculturas de Atalo I, localizada na Acrépole do
Pérgamo e, portanto, destinada a ser vista pelos passantes. O autor aponta
a significativa expansdo das praticas de colecionismo em Roma “apoiadas
pelo aparato estatal que utilizava a imagem como meio de propaganda e
informagio”. (ALMEIDA, 2001, p. 127)

No contexto da civilizagdo romana e seu apogeu militar, a apro-
priagdo de objetos foi amplamente estimulada nas campanhas militares.
Esses espoélios de guerra, muitos acumulados pelos generais romanos eram
apresentados em locais publicos fazendo com essas cole¢Ges particulares
conferissem aos comandantes romanos o prestigio ptblico. E também em
Roma que uma espécie de comércios destinado a esses objetos comega a ser
praticado. (ALMEIDA, 2001)

A Igreja Catdlica, durante as Cruzadas (século XI a século XIII), exer-
ceu uma pratica similar de legitimacdo de poder e autoridade religiosa de-
dicando-se ao colecionismo de itens considerados raros, exéticos, reliquias
de santos e outros “tesouros”, tornando-se a grande detentora de objetos
acumulados durante suas expedic¢des militares, além dos muitos itens rece-
bidos em doagio pela nobreza. (AFONSO; SERRES, 2014)

No Renascimento, a expansio territorial e os processos coloniza-
térios colocaram navegantes europeus em contato com culturas de povos
até entdo (por eles) desconhecidos. Esse impacto com ecossistemas e civi-
lizagdes diferentes do até entdo conhecido no mundo ocidental e visto sob
a categoria de exético, despertou o interesse pelo extrativismo de espécies
naturais de flora, fauna e minérios categorizados como naturallias’, entre
os quais também se encontrava conchas, animais empalhados e plantas. A
esses juntavam-se os instrumentos cientificos relacionados as novas tecno-
logias desenvolvidos a partir das viagens maritimas como globos, compas-
sos, telescopios e ainda outros objetos de interesse histdrico ou artistico
relacionados a culturas antigas ou ainda, que evidenciavam o legados da
cultura helenistica, como moedas, bustos, brasGes, escudos, além de objetos
considerados raros que compunham as mirabilias despertando o interesse
cientifico e o gosto pela extraordindrio.

Os Gabinetes de Curiosidades se espalharam nas casas nobres e de
abastados mercadores disseminando a pratica de colecionismo privado. Es-
tes cOmodos se organizavam na profusdo de caixas, nichos, prateleiras, as
quais demonstravam uma ordenacgio interferente para ultrapassaraideiade
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“caos do mundo, impondo sistemas - ainda que arbitrarios, de simetria
e hierarquias [oferecendo] um inexaurivel suprimento de fragmentos e
reliquias meticulosamente encaixadas no espago escolhido, carregando
do significado de uma sala secreta”. (MAURIES, 2002, p. 12)

Segundo Patrick Mauriés (2002), os gabinetes de curiosidades com-
punham uma espécie de “teatro do mundo” justificando-se menos por inte-
resses cientificistas, mas sobretudo por reunir imagens do mundo, miniatu-
ras universais de texturas, cores, materiais e uma multiplicidade de formas.
(MAURIES, 2002, p. 12)

Assim, os aspectos apresentados evidenciam relagdes estabelecidas
entre os primérdios do colecionismo privado e a criagdo dos museus, consi-
derando a dimensao histérica dos habitos de colecionismo, a perspectiva de
contextos sociopoliticos que favoreceram a aquisigdo de itens de interesse,
as praticas de acumulagio e agrupamento dos objetos e o carater social
que mobilizou interesses particulares de colecionismo a partir dos critérios
mais variados, desde interesse cientifico, de pesquisa, valor simbdlico, he-
ranca histdrica e senso estético.

Os museus tém sua origem nas colec¢Ges privadas, sendo o primeiro
museu inaugurado em 1683, o Ashmolean Museum constituido a partir da
doacdo de Elia Ashmole, colecionador britanico, a Universidade de Oxford.
Esta, interessada na transformacio do sistema de ensino buscava com essa
iniciativa propiciar contato direto de estudantes e pesquisadores com os
objetos de interesse cientifico e itens que se convertiam em testemunhos
do conhecimento.

Se os Gabinetes de Curiosidade eram destinados a apreciacdo de
seus colecionadores e convidados destes, a criagdo do Ashmolean Museum
deu um passo a mais na dire¢do do acesso ao publico,? ja que embora nado
fosse aberto ao publico era destinado ao estudo e a pesquisa.

Apenas em 1793 o museu se torna publico, com a criagdo do Museu
do Louvre, consolidando os ideais republicanos de acesso aos bens culturais
a partir da difusdo do Iluminismo. (JULIAO, 2006)

Nesta perspectiva de criagdo e consolidagio da institui¢io muse-
olégica, podemos considerar que os Gabinetes de Curiosidades sdo o auge
do colecionismo privado com cole¢des de carater diverso, reunidas, orga-
nizadas e eventualmente apresentadas em cémodos de casas, palacios e pa-
lacetes pertencentes a esses colecionadores. Seriam a origem conceitual e
etimoldgica dessa tipologia que recebe diferentes denominagdes, tais como
Casa Museu, Museu Casa, Casas Histdricas, conforme observamos nas diver-
sas classificagOes existentes na catalogacio realizada pelo DEMHIST - Comi-
té Internacional para os Museus de Casas Histéricas.

A cria¢do do DEMHIST - Comité Internacional para os Museus de Ca-
sas Histéricas comité criado na 18° Conferéncia Geral do ICOM - Conselho
Internacional de Museus, no ano de 1998 em Melbourne, Australia, marca
a institucionalizagdo dessa tipologia no 4mbito mundial, estabelecendo
parametros de gestdo, conservacdo e conceituacdo desses museus que

DATJournal v.7 n.4 2022



Atipologia Casa Museu e a passagem do privado ao publico: a Casa 49
Museu Ema Klabin e a exposi¢do Mesa (Ex) Posta

“incluem informagdes histdricas, arquitetdnicas, culturais, artisticas e so-
ciais”. (DEMHIST, ICOM)

0 nome mantido do termo francés “demeures historiques™ evidencia
um aspecto que permeia a tipologia, uma casa de interesse histdrico ou que
evoca uma histdria de interesse publico, podendo englobar nessa classe, es-
pecificidades que caracterizam as institui¢des de acordo com sua histéria,
perfis de colecdo, histdria de seus colecionadores e colecionadoras, con-
textos sociais e politicos que determinam a partir de caracteristicas muito
particulares, as denominagdes em uso.

Um ano apds a criagdo do Comité, Rosanna Pavonni, entdo ocupan-
do o cargo de Secretdria Cientifica do Comité apresentou um trabalho de
classificacdo das multiplas tipologias de casas museus abertas ao publico.
Essa iniciativa contribuiu para ampliar a percep¢do acerca da existéncia
dessa categoria e o conhecimento sobre suas especificidades. (PAVONNI,
2013)

O trabalho resultou na cria¢do de uma classificagdo que ao mesmo
tempo deu visibilidade as diferencas e particularidades que permeiam essas
institui¢Ges, e também reuniu tipologias distintas em torno de um campo
comum contribuindo com um sentido de pertencimento e reconhecimento
internacional, facilitando a promogio de politicas patrimoniais, de conser-
vagdo e difusdo.

Esse esforco de classificagdo tracga alguns parametros para obser-
varmos essa tipologia no contexto nacional, a qual além da determinagio
arquiteténica mais generalista, casa, palacete, paldcio também encontra
outras caracteristicas que abarcam realidades locais e outros espagos como
sobrados e casas de caracteristicas regionais.

Para além das caracteristicas arquiteténicas dos espacos as classi-
ficagGes realizadas no Ambito do DEMHIST contribuem para compreender-
mos essa diversidade a partir de alguns critérios de classificagdo, como ca-
sas de personalidades, as quais guardam como principal interesse o registro
e aspectos da vida dos moradores; casas cuja o principal interesse sdo os
aspectos de sua arquitetura e paisagismo; casas dedicadas a eventos histé-
ricos, que marcam o espaco como palco de eventos de interesse histdrico,
social e cultural; casas comunitarias, espacos destinados a preservacdo da
memdria das comunidades; casas relacionadas a periodos histéricos das
comunidades como vilas, casas de campo, casas coloniais, fazendas, espagos
que guardam a memdria n3o apenas das arquiteturas e pessoas, mas tam-
bém retratam contextos politicos, sociais e econémicos das comunidades;
palacios reais, que guardam a memdria da nobreza; casas religiosas, mo-
nastérios, abadias, conventos e outras moradias e residéncias eclesidsticas;
casas de cardter etno-antropoldgico que registram formas de morar pré
industriais, técnicas construtivas vernaculares ou denominadas bio-cons-
trugdes; casas de colecionador, aquelas que tem como principal interesse a
colecdo apresentada. (PAVONNI, 2013, p. 243)

Essa ultima classificagdo é o caso especifico da Casa Museu Ema
Klabin.
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A Casa Museu Ema Klabin, uma Casa Museu de Colecionador

A Casa Museu de Colecionador legitima-se pela cole¢do exposta, a
figura do colecionador e a residéncia. (ARAUJO, 2007)

A aquisicdo dos objetos que justificam esse espago museoldgico cria
uma amalgama com a prdpria histéria desse colecionismo, com a histéria
do colecionador ou da colecionadora, no caso do Museu Ema Klabin e o uni-
verso da antiga casa. Dessa forma, percebe-se que sua cole¢do envolve es-
colhas subjetivas, cotidiano, objetos, personagens, espagos e tempos que
criam uma rede de relagdes nas quais narrativas se entrecruzam de forma
nio linear.

A consolidacdo dos habitos de colecionismo privado nas casas de
elite reunindo colegdes cada vez mais abrangentes e organizadas, consoli-
dam modelos que expressam a crenga no processo de conhecimento adqui-
rido por meio de objetos expostos, reforgado pela perda de importancia do
mecenato religioso, pela difusdo dos museus ao longo dos séculos XVIII e
XIX e, por fim, a circulagido do conhecimento devido a criagdo das Acade-
mias e o surgimento da critica de arte, um contexto que decorre no aumen-
to de um publico apreciador de arte. (COSTA, 2007)

A crescente sociedade de consumo, resultado da expansio capitalis-
ta, “baseia seu conhecimento do mundo em bens materiais”. Assim, “cada
nova geragdo ira incorporar novas categorias de objetos em suas colegdes,
sem, contudo, abandonar as categorias das geracdes anteriores”. (COSTA,
2007, p. 35)

No Brasil os habitos de colecionismo encontram incentivo na cons-
tituicdo de um mercado e a livre circulagdo de mercadorias impulsionado
pela abertura do portos, decorrente da transferéncia da Corte Portuguesa
para o Brasil em inicio do século XIX, motivando o comércio de arte e pro-
dutos de luxo, que com o fim do monopdlio colonial passam a ser adquiridos
“renovando os padrdes de consumo”. (KNAUSS, 2001, p. 24)

E nesse contexto, resultando em uma maturidade do colecionismo
privado consolidado pela aquisi¢do de bens acessiveis aos colecionadores e a
crenga na organizagdo e demonstracao de certo conhecimento amparado na
empresa colonial, disponivel no mundo por meio dos objetos culturais e das
colegBes apresentadas nos museus, que ao final do séc. XIX e comego do séc.
XX aparecem as primeiras casas museus de colecionadores. (COSTA, 2007)

Segundo Costa (2007), no Brasil os primeiros museu casa de cole-
cionador surgiram na década de 1960, em um processo impulsionado pelo
Modernismo local, decorrente de uma geracdo formada por parte da elite
brasileira interessada no movimento modernista além das familias da aris-
tocracia cafeeira em processo de declinio e a crescente elite formada pelos
imigrantes que fizeram fortuna no periodo.

“... podemos citar o exemplo de Olivia Guedes Penteado, figura-chave do

mecenato de um periodo marcado pela transicdo de uma elite cafeiculto-

ra, ainda presa a padrdes passado, para uma nova elite industrial moder-
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na, preocupada com formacgio de uma identidade nacional, que terd o seu

préprio modelo de colecionar” (COSTA, 2007, p. 43).

Este € o caso da formacdo da Colecdo Ema Klabin. A Colec¢do reunida
por Ema Gordon Klabin ao longo de aproximadamente quarenta anos refle-
te esse contexto, sem perder de vista caracteristicas que lhe sdo préprias.

Fruto de sua trajetdria de vida, filiagdo, interesses pessoais, e an-
corados na busca de experiéncias de conhecimento artistico e cultural que
contribuiram para sua afirmacio social, sua colecio descreve uma traje-
tdria particular como colecionadora, a qual estdo associadas, também, as
atividades de mecenato e filantropia.

Ema Gordon Klabin (1907 - 1994) era a filha do meio do casal Hessel
e Fanny Klabin, imigrantes lituanos que vieram para o Brasil na segunda
metade do séc. XIX e fundaram a Klabin, Irm3os e Cia, se destacando a fren-
te da industria de papel e celulose durante as primeiras décadas do século
XX, em um contexto social e econdmico resultante do crescimento da cida-
de e a expansio industrial, fazendo com que muitas familias de imigrantes
acumulassem fortunas.

Ema Klabin dedicou-se a constituir sua Colegdo a partir da década
de 1940, ressaltando nessa decisdo, aspectos que denotam seu interesse por
arte e viagens presentes em sua formagao.

Por um lado, esses interesses sao bastante condizentes com um viés
humanista de cultura geral, caracteristicos de sua posi¢do social, mas por
outro demonstram uma independéncia em relagio as expectativas geradas
por seu circulo social e familiar no que se refere as mulheres de sua gera-
¢do. Este comportamento independente pode ser observado quando consi-
deramos sua busca por experiéncias culturais, muitas delas adquiridas nas
indmeras viagens que fez, a assung¢do de uma persona publica ligada a acdo
empresarial e ainda, o fato de escolher ndo contrair matriménio - algo ndo
usual para uma mulher em sua posigio - fazem dela uma mulher com carac-
teristicas independentes para sua época.

Em 1946, com o falecimento do pai, Ema Klabin assume seu lugar no
conselho da Klabin, Irm3os e Cia e em 1947 inicia sua cole¢do com a aquisi-
¢do da tela Ariadne, de Jean Baptiste Greuze.

Posteriormente, a partir dos anos 1950, inicia o projeto para a cons-
trucdo da casa que hoje abriga a Colegio, no terreno localizado no recente
bairro do Jardim Europa. Entre os muitos partidos arquitetdnicos para a
escolha desse ambiente, Ema Klabin optou pelo projeto apresentado pelo
engenheiro e arquiteto Alfredo Ernesto Becker, projeto arquitetdnico que
se alinha ao gosto da elite da época, combinando elementos classicos e
modernos, atualizados tecnologicamente. A referéncia veio do Palacio de
Sanssouci, residéncia de Verdo de Frederico Il em Postdam, lugar ligado a
memdria familiar. No terreno de quase 4.000 m2, o arquiteto e paisagista
Roberto Burle Marx, projetou o Jardim. (COSTA, 2014, p.10; p.34-37)

Além de uma participagio ativa na vida cultural da cidade parti-
cipando de conselhos de instituicdes como a Bienal de Arte de Sdo Paulo
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atuou como mecenas sendo responsavel pela criagdo da Fundacdo Magda
Tagliaferro, foi sécia da Sociedade de Cultura Artistica e esteve na origem
da criagdo da Fundagio Orquestra Filarmdnica de Sdo Paulo. Apoiou como
filantropa causas como a criagdo do Hospital Israelita Albert Einstein com a
doagdo do terreno para sua construgao.

Mas “suas maiores realizagbes pessoais foram, certamente, a nova
residéncia e sua colegdo de arte”. (COSTA, 2007, p. 82)

A caracteristica da Colegdo é a diversidade, com pegas em diferentes
tipologias, entre elas artes visuais, artes decorativas, mobilidrio, objeto et-
nograficos e livros. Apresentando um carater panordmico com pegas repre-
sentativas de diversos contextos culturais, sociopoliticos e histéricos, tam-
bém podemos identificar estilos artisticos, técnicas e manufaturas diversas.

O conjunto apresentado, na perspectiva da cultura material, de-
monstra um campo projetivo diversificado para o estudo da cultura mate-
rial encontrado nas sociedades e al¢adas pela colecionadora que perfaz um
arco temporal de aproximadamente trinta e cinco séculos.

Registrada como fundagdo desde 1978, iniciou o processo para a
abertura ao puablico em 1997 com curadoria de Paulo de Freitas Costa que
instaurou trabalho de catalogacgio e pesquisa da Colegdo e dos demais acer-
vos documentais e fotograficos, além do desenvolvimento de projeto cura-
torial e projeto de design expositivo que atendesse as premissas conceituais
para a instituicdo e o adequagdo de espagos, outrora domésticos, para uma
visitagdo publica a partir de 2007, quando aberto a visitagio.

Casa Museu: do Privado ao Publico

Podemos considerar a tipologia casa museu a partir da perspectiva
que a torna tnica, um espaco destinado a moradia, portanto privado, e que
se torna um espago para visualidade e visitagdo, ou seja, publico. Indepen-
dente da politica de visitagdo, mais ampla ou mais restritiva e mesmo as
institui¢Ges nas quais a visitagdo se restringe a agendamento prévio, essa é
uma caracteristica primordial.

Na trajetdria que descreve a passagem deste espaco de morar para
o0 espago de ver, a dimens3o entre o espago privado e o espaco publico con-
sidera muitos elementos que despontam e precisam ser aprofundados re-
articulando funcionalidades, contextos simbdlicos, perspectivas em torno
das subjetividades da casa as quais descrevem tempos, espacos e praticas
em direcdo a novas camadas de percepgio que irdo gerar novas e multiplas
subjetividades ao se inscreverem em um espago publico.

A especificidade de uma Casa Museu de Colecionador, caso aqui des-
tacado no presente artigo, envolve o tripé no qual assenta a casa, coleciona-
dor e colecionadora e colecdo. Mas os entremeios de cada um dos elementos
descreve uma rede de relagdes, praticas e subjetividades, contextos sociais
e simbdlicos que nos abrem um universo que a partir do pensamento de An-
ténio Ponte, “fazem com que os visitantes se apropriem de todas as infor-
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magdes que a casa lhes transmite, as quais s3o de dimensdo material, atra-
vés das cole¢des, mas também de cardter imaterial”. (PONTE, 2018, p. 118)

Ainda partindo da reflexdo de Ponte (2018), a dimensdo da imate-
rialidade da casa museu permite e identificagdo de saberes e fazeres, de
gostos associados a determinadas comunidades ou dos seus patronos, a gas-
tronomia praticada, a percepg¢io de comportamentos e habitos.

E ainda na esfera mais privativa os aspectos da vivéncia pessoal, os
reflexos que nos permitem saber ou intuir a personalidade, profissdes des-
tacadas no Ambito das atividades exercidas pelo seu patrono, mas também
as profissdes que permeiam e atividades realizadas na casa na esfera do
cotidiano e manutengdo que gerem um lar.

Nessa perspectiva a dimens3o privada que se opera na casa descre-
ve 0s espagos intimos de praticas que se tornam publicos por aquiescéncia
do proprietdrio e na medida em que ele determina, porém ao tornar esse
espago de total intimidade publico, faz com que todo e qualquer visitante
entre em contato com essa dimensao, até entdo privada.

Segundo Marion Segaud (2016), as dindmicas de penetragio e trocas
entre o espago privado e publico diferem de acordo com os contextos. A
separacio radicalmente demarcada entre o espago privado da casa e seu fe-
chamento a todos os que estdo fora e o espago publico, designado pela rua,
emergiu na sociedade com a modernidade e consolidou-se como um valor a
ser mantido com a urbanizagdo. (SEGAUD, 2016, p. 134)

Assim, entrar em um espago até entdo privado pode suscitar uma
mistica que leva os visitantes a serem envolvidos por sensagGes e a lem-
brancas que outros espagos museoldgicos ndo despertariam. (AFONSO; SER-
RES, 2014)

Essa percepcdo é ainda mais presente quando o espaco e a alusdo
das memdrias da vida cotidiana ativam a imaginacado dos publicos quanto a
pressupor possiveis cotidianos, intengdes ou escolhas subjetivas por parte
do seu proprietdrio, das comunidades que transitaram ou acontecimentos
que se desenrolaram.

Em outra perspectiva, adentrar em um espago privado no qual a
intimidade est4 aludida ativa mdltiplas presengas, a dos habitantes que nio
estdo mais, tantas outras que permeiam os objetos expostos, aquelas que
dizem respeito as praticas e habitos cotidianos e que vio desde as emprega-
dos até personalidades e grupos da comunidade envolvidos com o patrono
e sua rede de relagdes.

Essa presenca é auséncia fisica, mas é memoria preservada ou ain-
da imaginagdo ativada que permite identifica¢des, empatias ou antipatias
capazes de ativar a percepcdo dos visitantes para além do aspecto cogni-
tivo, inclusive ndo sendo este o primeiro a ser convocado em uma visita a
casa museu, como comumente se verifica em outros espagos museoldgi-
cos, ja que esta tipologia de espago desperta outros interesses e percepgdes
que despontam a partir de enfoques subjetivos, sensoriais, sentimentais
aos quais o espago privado que se torna publico é capaz de convocar no
visitante.
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Aqui citamos Anténio Ponte: “[...] nestaapropriagio verifica-se amu-
tacdo do espaco privado em espago publico, capaz de transformar a memoé-
ria pessoal numa memdria de identificagdo coletiva”. (PONTE, 2018, p.119)

Este conjunto cria uma rede epistemoldgica formada por mdaltiplos
aspectos de interesse histérico, artistico, social, politico e antropoldgico
configurando terreno proficuo de pesquisas, a0 mesmo tempo que prové o
visitante de experiéncias diversas de contato com o espaco.

Em uma perspectiva que considera a materialidade que compdem
a casa museu, o conjunto de artefatos pertencentes a colegio pode ser per-
cebido em uma perspectiva que considera as relagdes que se estabelecem
entre os objetos, aspectos relevantes acerca da sua histdria, sua fabricagio,
a trajetdria da sua circulagdo no mundo e por fim, a musealizagdo do objeto,
momento em que ele fica suspenso no tempo e espago evocando usos e cos-
tumes e evidenciando uma aura de autoria e de historicidade.

Assim a cole¢do, propulsora da existéncia da casa museu, pode ser
vista a partir da cultura material, que pode ser compreendida como “ma-
neira de entender melhor os artefatos que produzimos e consumimos, bem
como a maneira em que eles se encaixam nos sistemas simbdlicos e ideold-
gicos mais amplos”. (CARDOSO, 1998, p. 19, 20)

E possivel localizar os objetos do museu a partir de sua biografia
especifica, objetos de uma colegdo, porém que descrevem uma trajetdria
inserida no sistema de trocas e singulariza¢Ges que ao atingir musealizagdo
é conferida a ele uma dimensdo de sacralizagdo a partir da qual o artefato
sofre um processo de homogeneizagio, incidindo na dilui¢do da percep¢io
de sua biografia. (KOPPYTOFF, 2008)

Mas o espaco museoldgico da casa museu convoca multiplas cama-
das de percepgio que se sobrepde em uma visita. As informagdes institucio-
nais presentes na comunica¢io do museu por meio dos textos de paredes,
catalogos e folders, a arquitetura e o territério que contam a histéria de
construgdo do edificio, mas também alude as referéncias construtivas e ar-
quitetdnicas inscritas em suas formas, biografias dos colecionadores, pes-
soas e comunidades a ele relacionadas, a histéria do cotidiano presente nos
saberes, fazeres e préticas e, por fim, a colecdo e seus artefatos, que vistos
em uma perspectiva ampla nos permite apreender informagdes sobre sua
trajetdria como objetos musealizados, mas nos convidam a um aprofunda-
mento que nos permite compreendé-los na perspectiva da cultura material.

A domesticidade privada da casa tornada prépria e singularizada,
construida conforme sentimentos e cultura prépria, estudado como “es-
truturador da identidade dos individuos e componente imprescindivel da
personalidade” ao converter-se em um espago museoldgico partilha des-
sa privacidade e individualidade com as mais diferentes pessoas. (SEGAUD,
2016, p. 99)

Ainda citando Anténio Ponte:

“Neste Ambito, observamos a passagem de uma memdria privada numa

memdria puablica ou coletiva, em que os visitantes se apropriam de to-
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das as informagdes que a casa lhes transmite, as quais sdo de dimensdo
material, através das cole¢des, mas também de ca-rater imaterial, que
se situam na relagdo de vivéncia do patrono ou comunidade com os ob-
jetos numa simbiose de influéncias, em que colegdo e personalidade se
relacionam de forma verdadeiramente exemplar e determinante, permi-
tindo processos complexos de comunicag¢io com o puiblico”. (Ponte, 2018,
p.118)

A seguir propomos um estudo de caso que permite abrirmos pos-
sibilidades de refletir a partir de um ambiente da Casa Museu Ema Klabin,
caso especifico desta instituicdo, as articulagdes presentes no Sala de Jan-
tar, espaco expositivo que pode nos permitir identificar as questdes aqui
apresentadas.

A Sala de Jantar e a Exposi¢ao Mesa (Ex)Posta

A exposi¢do “Mesa (Ex) Posta” com curadoria de Paulo de Freitas
Costa, é realizada semestralmente desde 2014.

A cada edigdo, um servigo é exposto com as pegas do jogo ou combi-
nadas com outras pegas de acordo com os registros de uso, acompanhadas
de toalha de mesa pertencentes a Cole¢do na mesa de jantar, mobilidrio que
se converte em suporte expositivo da mostra.

A proposta curatorial desenvolve uma narrativa que evoca a pre-
senca e a vivéncia da casa, dos jantares, das dindmicas de usos e costumes
praticados no cotidiano doméstico. De forma a construir essa narrativa um
elemento importante da exposi¢do é o Caderno de Recepgdes no qual a anfi-
trid descrevia cada jantar ou evento, registrando os convidados e o planeja-
mento da recepgdo, sua organizacio, os pratos a serem servidos, bebidas, o
servico de mesa que deveria ser utilizado, as toalhas e o mapa da mesa com
os lugares demarcados a cada convidado.

Por meio das narrativas curatoriais a mostra promove nio apenas
a evocag¢do de memdrias da casa, mas também o desenvolvimento de novas
narrativas com recortes curatoriais que oportunizam a exposi¢do de itens
da Colegdo que ndo estdo presentes na exposigdo permanente, servigos de
jantar, jogos de porcelana, utensilios de prata, jogos de copos e talheres,
jogos de cha, travessas, marcadores mesa, entre outros.

Esses objetos acondicionados em reservas técnicas ndo encontram
lugar no conjunto da exposi¢do permanente, essa distribuida pelos como-
dos obedece a uma légica de decoragdo que mantém o registro da casa.

Assim, com a exposi¢do tempordria, a curadoria promove recortes
narrativos que apresentam esse rico e interessante conjunto da cole¢io pri-
vilegiando aspectos que atestam sua importincia artistica e cultural, mas
também em uma visada que permite compreendé-los em uma perspectiva
da cultura material e da sociedade paulistana no periodo

Conforme ja apontado, os cdmodos, em sua proposta curatorial e
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expositiva preservam um registro de casa permitindo aos publicos intuir
uma intimidade de casa, evocar a domesticidade que estd presente no es-
pago expositivo e a0 mesmo tempo ter a experiéncia da visita a um espago
museoldgico.

Essas trés dimensdes se articulam e intercambiam de forma em que
a percepgdo do visitante se fixa nas dimensdes ora da intimidade, ora da
domesticidade, ora na do espago museoldgico e ora e em todas ao mesmo
tempo.

O sistema expositivo que define a relagdo entre sujeitos, objetos,
estruturas e ideias na materialidade deste espaco expositivo, permite dis-
criminar essa articulagdo e as diferentes dimensdes que configuram a sin-
gularidade deste espago museoldgico.

A Sala de Jantar, cdmodo que como todos os outros de natureza so-
cial, tem entrada voltada ao corredor, espaco de ligacdo entre os ambientes
sociais da casa e os ambientes privativos.

O visitante, ndo aquele que vem ao museu - este adentra ao museu
pela entrada institucional, mas aquele que visitava a casa de Ema Klabin,
atravessava o corredor, espaco no qual estava exposta (e ainda estd) boa
parte da colegdo de arte europeia, para poder acessar a Sala de Jantar, con-
tigua a sala de estar. Assim, o acesso a esse cdmodo se da percorrendo o
corredor, espago identificado com a origem da galeria de arte, no qual eram
apresentadas aos convivas os “melhores” itens de uma colegdo privada.

Cabe aqui ressaltar que a entrada de visitantes ao museu nio pri-
vilegia esse percurso, este se explicita nos didlogos da mediagao realizada
pelo setor educativo com os publicos, e também pode ser percebido pela
arquitetura ao percorrer o trajeto ao longo do corredor.

Unico cémodo da casa que ndo tinha vista para o jardim, a Sala de
Jantar sofreu uma intervengdo na planta e a inser¢do de um patio interno a
fim de, como acontece com outros cdmodos, também ter uma vista natural.

A mesa de jantar ocupa o centro da sala, espago simbdlico de poder,
partilha, comunhio, acordos sociais ou politicos, celebragdes, entre outras.
Destina lugar privilegiado, a cabeceira da mesa em frente a porta, ao anfi-
trido. Porém aqui vemos uma subversdo das convengdes, ja que ha registros
de que a colecionadora se sentava na outra ponta da cabeceira, de costas
para a porta de entrada a fim de estar de frente para o patio.

Ainda sobre o conjunto da sala de jantar, de madeira com acaba-
mento em laca preta é composto por uma mesa com dois mddulos e partes
desmontaveis acompanhada por oito cadeiras cujas formas nos recordam o
estilo Diretdrio, deixando duvidas quanto sua procedéncia e estilo artistico.

Ao lado do conjunto, porém um pouco mais recuado, estdo dispos-
tos um par de cadeiras, uma em cada lado do aparador, estas de origem
francesa, em estilo Diretério com pernas de sabre nos revelam as referéncias
artisticas que originaram o conjunto. (BRANDAO, 2017, p. 71)

A mesa e cadeiras da Sala de Jantar foram desenhadas por Lottie-
ri Lotteringhi Della Stufa (1919 - 1982), conhecido como Terri Della Stufa.
Italiano, de Florenca, chegou ao Brasil na década de 1950, onde comegou
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exercer a atividade de decorador. Foi a partir da aquisi¢do deste conjunto
por ele desenhado que a colecionadora Ema Klabin o contratou para con-
tribuir na decoragio da sua residéncia, que viria a se tornar a Casa Museu.
(COSTA, 2014, p. 47)

A reconstitui¢do imagética de memdrias da casa e a alusdo a even-
tos os quais esse espaco foi palco (como a celebragdo de acordos comer-
ciais e diplomadticos, reunides sociais e familiares, atividades de mecenato
ou filantropia, fazem com que os artefatos expostos assumam uma posi¢do
de vetores das memdrias de usos e costumes que se praticavam na casa,
dos personagens que frequentaram, das situagGes sociais e ocasides vividas.
Mas em outro aspecto, esses objetos convertidos em suporte da memdria,
assumem também o papel de evocar as memdrias dos visitantes a partir de
suas proprias experiencias.

A exposicdo traz o Caderno de Recepgdes que registrava as atividades
sociais relacionadas a Sala de Jantar ao mesmo tempo que nos informa so-
bre as praticas relacionadas aos habitos sociais de uma determinada elite
nesse periodo: acordos diplomaticos, comerciais, representagio de poder e
distingdo social.

Esse conjunto expositivo também comunica esse aspecto ao infor-
mar detalhes os quais se inscrevem a partir da trajetdria dos objetos, so-
bre quem visitou a casa, em qual ocasido, as pessoas que acompanharam, e
mais, seus lugares a mesa devidamente apontados por indicadores (muitas
vezes também expostos), mostrando sua posi¢cdo na mesa em relagdo a cole-
cionadora e ainda, os pratos servidos, com detalhes da bebida e sobremesa.

Na arquitetura da sala, o vestigio do servio de mesa a francesa
praticado, aspecto revelado por meio da porta quase camuflada na parede,
dando acesso a cozinha e 4reas de servico - hoje a recepgdo do museu - por
onde o jantar era servido. Hoje essa porta é representativa desse funciona-
mento dos servigos da casa e ajuda nas atividades de mediagdo realizadas
pelo setor educativo junto aos publicos, a trazer aspectos acerca do cotidia-
no da casa, das 4reas de servico e funcionarios.

No canto préximo a porta, uma caixa de madeira ornamentada. A
observagdo mais superficial ndo nos permite obter informagdes sobre sua
funcio, periodo, procedéncia ou motivos pelos quais estd exposta nesse c6-
modo.

No entanto, esse objeto descreve uma biografia que informa funcio-
nalidades e revelam sua inser¢do nos sistemas de circulagdo. Sabemos que
se trata de uma peca de Estilo Rococé e ao percebermos as algas laterais, a
confirmagio de que se trata de uma caixa, vemos as dobradigas no meio da
peca confirmando a abertura, ndo em cima, mas no meio.

Esse objeto tdo recuado do nosso cotidiano é uma caixa faqueiro
que, a partir de uma perspectiva nos conta sobre o habito de guardar os
talheres, utensilios ricos, exclusivos e refinados, em caixas decoradas. In-
clusive sua escassez conferia a especialidade em possuir esse tipo de artefa-
to, ja que seu material, geralmente prata, fazia com que os talheres fossem
derretidos em periodos de crises sociais como guerras e miséria.
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Por quantas casas esse objeto passou até chegar aonde esta hoje?
Quem o fez? Como esse objeto foi feito? Quais ferramentas? Quais aprendi-
zados para o desenvolvimento do projeto desse objeto? Para quem? Quem
pode ostentar possuir tal objeto? Qual sua trajetdria até chegar a Colegdo
Ema Klabin?

E interessante lembrarmos que antes desse objeto tornar-se uma
peca da Colegdo de uma museu, ele foi um objeto da Sala de Jantar. Ema Kla-
bin o adquiriu devido sua importancia cultural e artistica como uma peca
de mobilidrio, mas o objeto esteve presente em sua casa, incorporando um
status decorativo e localizador de seu poder econémico e social.

A Sala de Jantar é um ambiente que nos apresenta uma diversidade
de pecas, como é caracteristico da Colegio.

Dentre as pinturas vemos a tela “Natureza Morta com Limdes e Xica-
ra”, de Pierre-Auguste Renoir (Franga, 1910), acima desta “Vaso com Flores”,
tela de Maurice de Vlaminck (Franga, século XX). Acima do aparador onde
fica exposto o Caderno de Recepgdes, esta a pintura “Natureza Morta com Fru-
tas”, de Lasar Segall (Brasil, 1938). Ao lado da mesa, uma tela de grandes
propor¢des de Abraham Bruegel, “Natureza Morta, Com Flores, Frutas e Ca-
chorro” (Italia, 1677).

Nesta descri¢do podemos ver a predominincia de obras do género
natureza morta e temas relacionados. Ao observarmos mais atentamente o
conjuntos da Sala de Jantar podemos ver que o tema estd ndo sé nas pintu-
ras, mas também no lustre de cristal em estilo Luiz XV (Franca, XIX) forma-
do por pegas em forma de frutas. Em cima do aparador molheiras em forma
de peixe e sopeiras de porcelana com pegadores em formato de peixe.

O conjunto de obras de arte que compde a Sala de Jantar organiza-
dos e apresentados segundo seu design expositivo informa, a0 mesmo tem-
po, adomesticidade do cdbmodo e a trivialidade de uma decoragio condizen-
te com uma sala de jantar por meio de uma tematica que norteia a escolha
dos objetos, mas também evidencia o espago expositivo no qual uma rica
colecdo de arte estd exposta.

A fim de fecharmos essa andlise, outro aspecto predominante na
Sala de Jantar merece reflexdo, a presenca de pecas do Barroco Brasilei-
ro, legitimado no discurso modernista como estilo genuinamente brasilei-
ro, era presenga marcante em boa parte das cole¢des privadas brasileiras.
(COSTA, 2007, p. 108)

O interesse de Ema Klabin por pegas do Barroco Brasileiro é re-
gistrado desde as comemoracgdes do IV Centendrio de Sdo Paulo, em 1954
quando a colecionadora visitou as exposi¢des no Parque do Ibirapuera.
Também esteve presente na exposi¢do “Barroco no Brasil”, em 1961, even-
to que inaugurou o Museu de Arte Brasileira da Funda¢do Armando Alvares
Penteado. Fatos que evidenciam o interesse da colecionadora e somam-se
ao gosto tanto da elite da época em ter pegas do Barroco em sua decoragio,
quanto a ja citada presenca em colegdes.

Na Sala de Jantar, destacam-se as talhas do escultor, entalhador e
urbanista brasileiro, Valentim da Fonseca e Silva, o Mestre Valentim (1750
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- 1813). As talhas do artista, provenientes da Igreja Sdo Pedro dos Clérigos,
demolida no Rio de Janeiro em 1943, foram adaptadas a decoragdo da sala e
aplicadas na forma de aparador, console e com grande destaque, duas pla-
cas misulares foram aplicadas ao fundo da sala.

Ainda de forma destacada na Sala de Jantar, ao lado da caixa faquei-
ro, um armdrio adaptado por Lottieri Lotteringhi (Terri) Della Stufa com
fragmentos de talhas de Mestre Valentim abriga boa parte da colegio de
Imagindaria Sacra Brasileira.

A partir do exposto até aqui, percebemos o dispositivo que articula
os elementos da Sala de Jantar em seu sistema expositivo, demonstra a in-
vengdo de narrativas que ao mesmo tempo que evidenciam a domesticidade
de uma casa, nos faz lembrar a especificidade desta casa e a presencga da co-
lecionadora, mas também fortalece a percepgdo de estarmos em um espago
expositivo, nos convidando visualidade e a vivéncia com a arte.

Ao mesmo tempo o espago evidencia uma perspectiva que percebe
os objetos partir da cultura material, essa dimensdo est4 presente nos dis-
cursos que o museu faz e linha curatorial pretendida e que norteia a comu-
nicagido das exposi¢des do museu.

Conclusao

Os aspectos histéricos do Colecionismo privado aqui apresentados
evidenciam origem da cria¢do dos museus e da tipologia que dentre mui-
tas nomenclaturas chamamos de Casa Museu, analisando as especificidades
que legitimaram a tipologia no campo museoldgico. A fundamentacio ted-
rica aqui apresentada permitiu percorrer uma breve trajetdria que definiu
aspectos relevantes para a consolidagdo da tipologia e apresentou o objeto
de estudo, a Casa Museu Ema Klabin, catalogada como casa museu de cole-
cionador, como um campo proficuo para investigagdo do campo do design
expositivo, permitindo incorporar epistemologias a partir da cultura mate-
rial e entender como um espago privado destinado a habita¢do se converte
em um espago museoldgico publico.

A compreensdo de passagem do privado para o publico nesse espago
que abriga uma colegdo diversificada de artefatos que nos apresenta epis-
temologias a partir da cultura material evidencia a importincia da andlise
do design expositivo entendido como parte do projeto que articula a orga-
nizagdo das exposi¢des. A andlise das questdes aqui propostas aplicadas ao
estudo de caso, a Sala de Jantar, ambiente da Casa Museu Ema Klabin pode
demonstrar as questdes propostas pelo campo de estudo.

Notas de fim

1. Estas cAmaras das maravilhas buscavam alcangar um teatro do mundo,
uma ambigdo de alcance universal de itens destinada ao conhecimento, e
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a sabedoria e podiam ser medidos em duas grandes categorias: naturallias
(itens coletados no mundo fisico e natural) e artificiallia (aquilo feito pelas
mios humanas). (MAURIES, 2002)

2. Embora ja se pudesse falar sobre uma audiéncia, no século XVI e XVII o
termo museu precede o termo publico. Este sé teria a acepgdo de vinculo e
intersec¢do com o museu no século XIX.

3. O comité mantém a abreviagdo do francés “demeures historiques”, ou
seja, “residéncias histdricas”.
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Repensando o
consumo atraves
do Design de
Moda Digital

Resumo O artigo levanta a relacdo entre o design de moda digital e o consumo
do produto de moda. Através de uma investigacdo descritiva e qualitativa
buscou-se compreender o atual cendrio de consumo de moda, como este ce-
nario propicia o desenvolvimento do design de moda digital e por fim como
este ultimo pode orientar para um consumo eticamente responsavel na moda.
Assim como, através de exemplos de casos, demonstrar como a digitalizagdo
de processos da moda ocorre ha algum tempo e como estes apresentam for-
mas de enfrentar os efeitos nocivos causados ao meio ambiente.

Palavras-chave Design, Moda Digital, Consumo Responsavel.

DATJournal v.7 n.4 2022



<oj.pinheiro@unesp.br>

ORCID 0000-0002-8015-7416

63

Rethinking about the consumption through of digital fashion design

Abstract The article raises the relationship between digital fashion design and the
consumption of the fashion product. Through a descriptive and qualitative research
sought to understand the current scenario of fashion consumption, how this scenario
promotes the development of digital fashion design and finally how the latter can
guide to an ethically responsible consumption in fashion. As well as, through case ex-
amples, demonstrate how the digitalization of fashion processes has been happening
for some time and how these present ways to address the harmful effects caused to
the environment.

Keywords Design, Fashion Digital, Responsible Consumption.

Repensar el consumo a través del diseiio de moda digital

Resumen El articulo plantea la relacién entre el disefio de moda digital y el consumo
del producto de moda. A través de una investigacion descriptivay cualitativa se buscé
entender el escenario actual del consumo de moda, cémo este escenario proporciona
el desarrollo del disefio de moda digital y, finalmente, cémo este ultimo puede orientar
a un consumo éticamente responsable en la moda. Asi como, a través de ejemplos de
casos, demostrar cémo la digitalizacion de los procesos de la moda se produce desde
hace alguin tiempo y cdmo estos presentan formas de abordar los efectos nocivos cau-
sados al medio ambiente.

Palabras clave Disefio, Moda Digital, Consumo Responsable.
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Introducao e objetivo

Com os efeitos nocivos ao meio ambiente da produgio, consumo e
descarte de produtos de moda, tais como roupas, calgados e acessérios, tor-
na-se urgente a rediscussdo da questdo sustentdvel na mudanca de plane-
jamento, processos de fabricagdo, habitos de consumo e procedimentos péds
consumo. Neste contexto, de acordo com os dados do Programa das Nagdes
Unidas para o Meio Ambiente, publicado no ano de 2020, sabemos que a
industria da moda esté entre os setores que apresentam niimeros alarman-
tes de consumo de dgua no processo industrial, contaminagdo da agua e do
solo, emissdo de gases poluentes, além da preocupante questdo da condicido
de trabalho que, em muitos casos, é precaria (NOTTEN, 2020).

No cendrio atual de “Moda Consumada” (LIPOVETSKY, 2009)', a
produgio e o consumo sdo estimulados pelo poder de signo simbdlico? e de
simulacro® da moda, o que contribui para um descarte acelerado do produ-
to. Como exemplo de um processo acelerado de renovagio, estimulado pelo
signo simbdlico e simulacro, esta o sistema produtivo fast fashion através
da obsolescéncia estética* das tendéncias de moda. No entanto, o design de
moda parece comegar a ganhar novas perspectivas através da hibridizacao®
com outras 4reas, tais como o ecodesign, a arte ecoldgica, a tecnologia sus-
tentdvel (PANTALEAO; PINHEIRO, 2017). Estas novas hibrida¢des poderdo
nio sé reinventar processos de planejamento e de fabricagdo como também
poderdo vir a configurar novas dindmicas do consumo e descarte de produ-
tos de acordo com uma futura sociedade sustentavel®.

Por um outro ponto de vista, o processo de digitalizagdo da moda,
ainda muito recente, poderd vir a expandir o campo de atuagdo do design
de moda ao trazer novas formas de se relacionar com a prépria moda, além
do senso desafiador de unir o real, o fisico, com o digital. O préprio conceito
de Design de Moda Digital é desafiador, na medida em que para Amorim e
Boldt (2020) definem a moda digital como o resultado da digitalizagdo dos
processos da inddstria da moda e inserida na 42 revolugdo industrial, tam-
bém conhecida como Inddstria 4.0, em que sdo criadas roupas digitalmente
através de softwares 3D com a simulagio digital das propriedades fisicas
dos tecidos.

O conceito de design de moda digital pode, ainda, aparecer associa-
do ao Metaverso, na medida em que este pode ser definido como um univer-
so digital compartilhado na internet e que mescla elementos fisicos, reais,
com elementos 2D, 3D e Realidade Aumentada; além de integrar redes sociais
e gamificagdo, criando espagos de sociabilidade virtual (MACHADO, 2021).

Embora o Metaverso levanta o debate em torno do capitalismo ima-
terial conceituado como “um meio de produzir consumidores” (ZANATTA,
apud, MACHADO, 2021, p.08) ao produzir desejos com a “manipula¢do do
inconsciente para engajamento e consumo” (ZANATTA, apud, MACHADO,
2021, p.08), entre outras questdes de extrema relevancia, optamos por focar
a abordagem do trabalho a Moda Digital e seus aspectos positivos associa-
dos a um consumo mais eticamente responsavel.
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No entanto, sera possivel convergir o processo criativo, de forma a
propor resultados positivos ndo somente para ciberespacos, redes sociais,
mas como, também, no mundo fisico e real e guiar o design de moda para
um caminho alinhado ao sustentavel? Ou ainda, é possivel através da moda
digital redirecionar o consumo de produtos de moda para haver menos des-
carte?

Essas foram algumas das questGes que nortearam o presente ensaio,
o qual buscou compreender como ocorre o consumo atual da moda desma-
terializada, ou ainda, de sua dessubstancializagdo® (LIPOVETSKY, 2009), que
promove o alto indice de producio e descarte de produtos, e entio relacio-
nar de qual forma o design de moda digital, por meio da hibridizagdo da
arte, tecnologia e design, pode atuar em prol do sustentével.

Problematica e metodologia

Nossa investigacdo é de natureza descritiva e qualitativa, é resultado
da necessidade em elucidar questdes da area de design de moda e suas hibri-
dizagdes com os campos da tecnologia, da arte e da sustentabilidade. Parte,
também, da necessidade em compreender a capacidade de expansdo do cam-
po de atuagio do designer de moda e de algumas novas perspectivas que se
abrem no planejar e projetar o produto de moda, especificamente da roupa.

Desse modo, foi realizada uma pesquisa bibliografica, de modo a
propor como a arte desenvolvida pelo design de moda digital possibilita
novas formas de relagdo com o consumo e a interagdo entre o sujeito e a
moda e, por fim, de qual forma isso pode contribuir para um consumo res-
ponsavel.

Usamos para isso um referencial tedrico de autores das dreas de fi-
losofia, sociologia, semiética e design, como Gilles Lipovetsky, Frédéric Go-
dart, Jean Baudrillard, Lucia Santaella e Rafael Cardoso, entre outros (vide
referéncias), além de exemplos praticos de moda digital.

Por fim, como problemadtica, com a intencio de restringir o estu-
do, levou-nos a questionar os seguintes problemas centrais: O consumo de
moda pode ser repensado através do Design de Moda Digital? O Design de
Moda Digital podera contribuir para um consumo mais sustentdvel?

0 Design de Moda e a “dessubstancializagao” do consumo

E durante a segunda metade do século XIX, da era Moderna, que
o sistema de moda se consolida com seus ciclos de renovagdo, o que nio
exclui falar de moda antes da sociedade histérica moderna. Ndo obstante,
durante a Idade Média a moda e a indumentdria, feitas por artesdos e cos-
tureiros também sio representativas nos estudos acerca do tema. Contudo,
é na era Moderna que se estabelece a moda com a produgio, consumo e
valores associativos que se refletem até hoje, no contemporaneo.
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Gilles Lipovetsky (2009) em seu conhecido livro O Império do Efé-
mero, mapeia a trajetéria da Moda na sociedade moderna, desse modo defi-
ne o momento da histéria que vai da metade do século XIX até os anos 1960,
como a Moda de Cem Anos. Este periodo, para o autor, compreende como
sendo o fundador do sistema de produgio e difusdo do efémero, dos cons-
tantes ciclos de renovagio. Nesta fase a Alta Costura e os grandes nomes dos
costureiros imperam como referencial.

A partir das transformagdes culturais, econémicas, politicas e so-
ciais da década 1960 em diante, a moda moderna é marcada pela fase deno-
minada como Moda Aberta. Este momento é reconhecido pela consolidagio
do prét-a-porter, da légica industrial e da expansdo do desejo fashion. As-
sim, a Moda Aberta nas palavras do autor, “prolonga e generaliza o que a
moda de cem anos constitui de mais moderno: uma produgdo burocratica
orquestrada por criadores profissionais, uma ldgica industrial serial, cole-
¢Oes sazonais, desfiles de manequins com fim publicitario” (LIPOVETSKY,
2009, p.123).

Para Jean Baudrillard, durante a década de 1960, em seu livro O Sis-
tema dos Objetos (2009), observa na cultura material, no préprio objeto, sua
dupla condigdo de estrutura denotada, “essencial”, e de conotagdo formal,
“inessencial”, ou em outras palavras sua funcio de instrumento e de signo.
Observa assim, a expansio da lgica industrial serial e cole¢des sazonais por
toda produgdo material, um sistema que até entio, alguns autores conside-
ravam caracteristico e restrito a Moda.

Conforme mencionamos, as observa¢des de Baudrillard sobre o ob-
jeto na cultura material eram amplas e ndo exclusivas a industria da moda.
E importante ressaltar que a democratizacio através de pregos acessiveis
da personalizacio, da estilizacdo, também ocorreu nas inddstrias de bens
duraveis, um movimento que teve inicio durante a grande depressdo entre
as décadas de 1920 e 1930, com a introducdo do styling’ para agregar valor
estético e estimular o consumo (BONSIEPE, 1992; CARDOSO, 2016).

Apds algumas décadas, com o intuito de fortalecer os indices de
produgdo e alto lucro, as industrias de bens duraveis “deram inicio nas dé-
cadas de 1950 e 1960 a uma politica de obsolescéncia programada, ou seja,
de fabricar produtos projetados para funcionar por um tempo limitado”
(CARDOSO, 2016, p.165). Através desses principios adotados pelas inddstrias
observa-se a aproximagio do sistema de producdo de moda, com a renova-
¢do constante do produto movido pela obsolescéncia de um padrio estético,
ou, funcional.

Sobretudo, a importancia do pensamento de Baudrillard (2009) com
relacdo a moda se faz na compreensao da relagdo do homem com o objeto,
ao discorrer sobre como a abstracdo da for¢a de trabalho, condutora no
processo funcional do objeto torna sua funcionalidade ilimitada e assim au-
ténoma. Desse modo, resulta também em uma autonomia da forma e sua
crescente estilizacdo, ou em outras palavras, com a abstracdo da forga de
trabalho ha a perda da fungio primdria e, portanto, hd a abstracio da sua
relacdo com a forma, o que lhe confere o seu sentido de conotagio.
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Essa relagdo de valor atribuido ao objeto fica clara quando o autor
reflete sobre a cole¢do. Enquanto conjunto de objetos, na colegdo que o co-
lecionar constitui e possui, “o objeto é abstraido de sua fungio e relaciona-
do ao individuo” (BAUDRILLARD, 2009, p. 94). Assim, para o autor, a relacdo
com o mundo externo é dada ndo somente em um nivel de corpo material,
mas, também em uma propriedade mental, atribuindo ao objeto a fun¢io de
ser usado e possuido.

Baudrillard, em sua outra obra conhecida, Simulacros e Simulacdo
(1991), conceitua a simulagio em oposicio a representacio, sendo esta dl-
tima parte do principio de equivaléncia do signo e do real. Assim, propde
quatro fases sucessivas da imagem em dire¢do a desreferencializagdo do
real. Na primeira fase a imagem ¢é reflexo de uma realidade profunda, na
segunda a imagem mascara e deforma uma realidade profunda, na tercei-
ra ela mascara a auséncia de uma realidade e finge ser uma aparéncia, na
quarta e dltima fase, a imagem nio tem relagdo com qualquer realidade, a
imagem é seu simulacro puro (BAUDRILLARD, 1991, p.13).

A década de 1960, registra o momento da democratizagdo da moda
através do sistema produtivo do prét-a-porter, os estudos e observacdes
de Baudrillard citados aqui, podem assim, ser ilustrados nesse sistema. No
entanto, para compreensdo de como o prét-a-porter ilustra tais aspectos
em uma escala industrial, é preciso ressaltar que a moda atua no paradoxo
entre padronizagio e diferenciagdo.

Quando se consome a moda, o individuo deseja se diferenciar dos
demais, se diferenciar do publico de massa. A moda é usada como uma afir-
magdo identitéria, o individuo enfatiza sua inclusdo social por meio de si-
nais identitrios. Trata-se de, segundo Veblen, de um consumo ostentaté-
rio'® (VEBLEN apud GODART, 2010). Ao mesmo tempo que é associado a um
seleto grupo social ao consumir a moda, tem como resultado a imitagdo e
padronizacio estendendo-se a um contexto social mais amplo (TARDE; SIM-
MEL apud GODART, 2010).

Portanto, ao almejar uma imagem, na construgio de uma identida-
de, a moda é usada como um signo visivel e suscetivel de interpretagdo. Essa
dindmica de imitacdo e diferenciacio insere-se no interior de seu sistema
produtivo. Apesar da industria da moda oferecer formas para essa diferen-
ciagdo, as chamadas tendéncias de moda, como uma extensio corporal na
construcdo da identidade do sujeito, porém estas mesmas tendéncias de
moda sdo produzidas em série, industrialmente.

Assim, o sentido de simulacro com o distanciamento do real estd
presente nas cole¢les que revisitam épocas passadas, criagles e desfiles
inspirados em décadas anteriores, ou mesmo quando na construgido de uma
identidade a imagem perde seu sentido referencial com a realidade, teci-
dos com estampas que simulam tatuagens ou imagens digitais que simulam
roupas (como veremos no caso da moda digital).

Embora o valor de signo acompanhe a moda antes mesmo do sur-
gimento do prét-a-porter, é através deste sistema que o consumo de tais
signos e o sentido de simulacro alcancam um puiblico maior. Uma vez que,
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na fase historicamente anterior, na Alta Costura a produgdo era artesanal e
destinada a um publico restrito. Foi o prét-a-porter, uma produgio indus-
trial em série, que possibilitou a oferta de produtos com tendéncia de moda
e seu sentido conotado, seu valor de signo e simulacro, a precos acessiveis
para um grande publico. Esse é o contexto da expansio do desejo fashion

Portanto, ao almejar uma imagem, na construgio de uma identida-
de, a moda é usada como um signo visivel e suscetivel de interpretagdo. Essa
dindmica de imitagdo e diferenciagdo insere-se no interior de seu sistema
produtivo. Apesar da industria da moda oferecer formas para essa diferen-
ciagdo, as chamadas tendéncias de moda, como uma extensdo corporal na
construcdo da identidade do sujeito, porém estas mesmas tendéncias de
moda sdo produzidas em série, industrialmente.

(LIPOVETSKY, 2009) que caracteriza a Moda, aspecto que se intensi-
ficou até o nosso momento contemporaneo.

O que se presenciou a partir da Moda Aberta foi o momento que
marca o contemporaneo, descrito como a Moda Consumada por Lipovestky
(2009). Esta fase consolida os aspectos do poder do signo sob a moda e sua
desreferencializagdo em simulacros puros, como, também, vai além até a
influéncia desse valor subjetivo no consumo individual, a Moda Consumada
marca “ndo mais o rigorismo, mas a sedugdo do consumo e do psicologis-
mo” LIPOVETSKY, 2009, p.180).

Com o frequente descarte de roupas, evidencia-se na moda o fato
de que nio se consome somente seu valor de uso, ndo se consome o objeto
por ele mesmo, mas sim seu valor de signo e simulacro, pois o que ocorre é
o desgaste do valor subjetivo e ndo da roupa propriamente. Nao obstante,
é na fase Moda Consumada, mais precisamente nos anos 1990, que se pre-
sencia a difusdo de um sistema produtivo fast fashion. Esta fase responde
mais rapido aos desejos e anseios do consumidor de moda, o fast fashion,
é um sistema caracterizado por uma produgdo ndo mais sazonal como no
prét-a-porter, mas com ciclos quinzenais de novos produtos (CIETTA, 2012).

Nesse contexto, a Moda Consumada é a era dos prazeres indivi-
duais, do consumo para si mesmo. Consumimos a moda pela gratificacdo
psicolégica e pelo gosto individual (LIPOVETSKY, 2009). Soma-se a isso o
consumo motivado pelo poder de signo e simulacro. Essa funcionalidade
permutével presente na Moda Consumada conduz a uma desmaterializagio
do préprio objeto. Ao consumir a moda pelo servico que ela presta, por sua
funcionalidade permutével, é nesse sentido que o objeto é desmaterializa-
do, ou, “dessubstancializado” (LIPOVETSKY, 2009).

Através do fast fashion fica claro essa desmaterializacdo com o des-
carte acelerado das roupas em ciclos tdo curtos, em face do consumo de
novas e atualizadas tendéncias de moda. Por fim, as mudangas na forma do
consumo de moda no contemporaneo acabam por ocasionar graves proble-
mas ambientais pelo mundo.

Contudo, o consumo de moda no contemporaneo vai além, hipo-
teticamente pode vir a transcender os atuais problemas ambientais, uma
vez que, no momento presente, a Moda integra areas como a tecnologia, a

DATJournal v.7 n.4 2022



Repensando o consumo através do Design de Moda Digital 69

ecologia, o design e a arte. E, como uma das resultantes da hibridizagdo des-
sas areas, podemos citar o Design de Moda Digital, que pode corroborar na
orientacdo dessa dindmica de desuso acelerado, transcendendo o consumo
e descarte do produto de moda. E o que veremos a seguir.

Design de Moda Digital: Arte, Design, Moda e
Tecnologia em prol do consumo mais sustentavel

Além do aspecto de dessubstancializagdo da moda, uma outra ca-
racteristica marcante no contemporaneo ¢ a hibridizacdo de 4reas do co-
nhecimento que, mediadas pela fungio estética'!, podem trabalhar ou ope-
rar em comum com a Moda, tais como o Design, e a Arte. Neste contexto,
mostraremos um pequeno panorama desse processo de hibridizagdo para a
compreensio de como ocorrem as conexdes do design de moda digital com
esses campos do conhecimento, arte, design e moda, e ainda de que forma
o design de moda digital podera contribuir para diminuir o hiperconsumo
que observamos na moda atual. Como alternativa ao hiperconsumo e em
prol ao meio ambiente, usaremos como exemplo a instalago e loja conceito
Hot Second, em Londres, Inglaterra.

Uma das mais antigas questdes de separagdo dos objetos da arte dos
demais objetos que compdem o cotidiano é a questdo da sua utilidade, sua
funcionalidade, ao se basear na classificacdo de objetos com valor utilitario
funcional e objetos de valor estético para fruigdo.

No contemporaneo, a produgio e a revisdo dos valores artisticos pa-
recem reconciliar a arte e a economia'?, assim como neste cendrio o design
também parece manter o equilibrio entre a produgio artistica e a produgio
utilitaria. Observa-se, a propdsito, o que Lipovetsky chama de “capitalismo
artista”, (LIPOVETSKY; SERROY, 2017 (2010)), ou “art business” na contro-
vérsia sobre a cultura planetaria do ocidente mundializado (LIPOVESTSKY;
JUVIN, 2011, p. 32-9).

Para Pantaledo e Pinheiro (2009), a arte é analisada como um con-
tinuo processo de evolugio que se associa a histéria da civilizagdo e da cul-
tura, na obra de arte o artista exprime o espirito e o estilo de seu tempo e
é nesse contexto sdcio cultural que ocorre a progressdo da maturidade do
préprio artista. Assim, ainda para os autores, a ornamentagio, que teria
surgido a partir das técnicas artesanais utilizadas pelos artesdos, é um fa-
tor inerente ao longo da histéria da civilizagdo e a sua nio aceitagdo pela
histéria da arte modernista ocorreu por conta, tanto do seu esgotamento,
quanto da resisténcia do campo artistico em perceber semelhancas e dife-
rencas com as formas artisticas do periodo (PANTALEAQ; PINHEIRO, 2009).

Contudo, a ideia de que a manifestagdo do espirito humano é ex-
pressada na intengdo artistica, conduz ao conceito de que a forma é a na-
tureza manipulada pelo homem em seu beneficio, seja este funcional ou de
fruicdo, e que resulta em todo produto artistico. Mas na Revolugio indus-
trial, com o deslumbramento da maquina, conforme os autores, sucedeu
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um desvio no desenvolvimento natural da arte e o surgimento do design,
como uma subdivisdo complementar a arte, o design pdde entdo ser com-
preendido “como a tentativa de conciliagdo entre a concepgio e a fruigio,
entre a estética e as novas tecnologias industriais e pés-industriais” (PAN-
TALEAO; PINHEIRO, 2009, p. 9).

Entre tantas outras possiveis conexdes entre arte e design, a contri-
buicdo dos autores para a compreensido do design como o espirito evolutivo
da arte é elaborada por meio da mediagdo da estética e do ornamento. Neste
contexto, Cardoso (2008) amplia o entendimento ao demonstrar que mes-
mo em um meio a pds Revolugdo industrial, e sob a influéncia tecnoldgica,
o processo de produgdo pode aproximar-se da era do artesdo, antes mesmo
da cléssica divisdo do trabalho ocorrida na era industrial. Conforme o autor,
“curiosamente, o objeto virtual acaba sendo gerado por um processo muito
mais artesanal que propriamente industrial” (CARDOSO, 2008, p.235), ainda
que distribuido em escala quase ilimitada, pode ser produzido por uma tni-
ca pessoa, o designer, ou o artista.

No contemporaneo, a “economia artisticamente criativa” (GREFFE,
2015), ou ainda, o “capitalismo artista” (LIPOVETSKY; SERROY, 2017) tem
na estética e na criatividade valores transversais da economia. E este cena-
rio que permite a arte se expandir pelas diversas dreas do conhecimento, se
hibridizar e construir interconexdes, entre elas arte, design, moda e tecno-
logia que se entrelacam. Diante disto, o corpo é atravessado pelos valores
do tempo presente e usado como base para tal manifestagio.

O corpo, embora tenha sua presenca real e fisica, na era digital da
comunicagdo, transita entre os espagos reais e virtuais, espagos fisicos e
ciberespacgos. Conforme Santaella em Artes do corpo biocibernético e suas
manifesta¢Ges no Brasil: “Com isso, nosso corpo orgénico, desdobrado nas
extensdes virtuais, imerge em um mundo total de experiéncias” (SANTA-
ELLA, 2008, p. 152). Para a semioticista, a arte do corpo “biocibernético”
faz referéncia as novas formas de percepg¢io corporal além de realizar uma
reflexdo antropoldgica. Apesar de ter manifestagdes caracteristicas desde
os anos 1980, é cada vez mais marcante a presenca de artes que trabalham
a simbiose entre esse corpo fisico e o virtual.

Santaella, propde entdo alguns padrdes que exploram a relacgdo
entre arte e tecnologia com o corpo no contemporaneo. S3o eles: o corpo
conectado nas redes; o corpo dos avatares; o corpo da imersdo hibrida; o
corpo na telepresenca; o corpo na realidade virtual; e, por tltimo, o corpo
de vida artificial. E importante ressaltar que essas definigdes sdo caracteris-
ticas da tecnologia do momento que a autora, Santaella (2008), escreveu seu
texto, sendo assim em uma atual comparagdo pode observar-se que, mesmo
em poucos anos transcorridos desde sua escrita, a evolugdo e dimensdo que
arelagdo da arte e tecnologia com o corpo tomaram, aumentou.

Entre os padrdes descritos por Santaella, o corpo dos avatares de-
finido como uma imersdo que se d4 através de figuras graficas, e o cor-
po da imersdo hibrida reconhecido pela utiliza¢do de design de interfaces,
sistemas interativos, visualizagdes em 3D e ambientes imersivo de dados
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(SANTAELLA, 2008), sdo também os padrdes observados com mais frequén-
cia no design de moda. Embora alguns setores da industria da moda ainda
encontrem resisténcia as mudangas tecnoldgicas, haja visto a necessidade
de capital para investir em novas tecnologias. Durante a pandemia da Co-
vid19, entre os anos de 2020 e 2021, intensificou-se o processo de inser¢ido
da moda no espago virtual, como poderemos observar em alguns exemplos.

Em decorréncia do isolamento social, e como forma de prevencio
a saude publica, pudemos assistir a apresentacdo de algumas marcas da se-
mana de moda internacional, como foi o caso da italiana Sunnei (BLANKS,
2020) e a londrina Ralph and Russo (SEGATTI, 2020). Assim como também
pudemos observar na semana de moda nacional com a marca brasileira
Another Place (TORRE, 2020), que apresentou sua cole¢io, no ano de 2020,
em ambientes digitais. Para o efeito transportaram seus produtos por meio
da tecnologia 3D em modelos virtuais, trabalho realizado pelas equipes de
designers de cada marca e que possibilitou o acesso dos consumidores aos
produtos de forma remota através da internet.

Antes mesmo das adversidades vivenciadas durante a pandemia e,
embora em um processo criativo um pouco diferente desses, estd a instala-
¢ao Hot Second (2019). Em comum com os outros exemplos, a instalaqﬁo ex-
plora as novas possibilidades entre corpo, design, arte, tecnologia e moda,
criada pela londrina Karinna Nobbs em 2019. Em parceria, foi realizada com
o estudio de inovagdo em experiéncia do usudrio Holition, a artista 3D Emily
Switzer e uma das companhias pioneiras na criagdo de moda digital, The
Fabricant. A instalagdo Hot Second, consistiu em uma loja conceito, que
promoveu a troca de produtos fisicos, roupas usadas, ou no termo inglés
“secondhand”, roupas de “segunda mio”, por uma experiéncia digital.

Neste caso, o visitante era convidado a doar uma pega de roupa pes-
soal que acabaria sendo descartada, em troca receberia um token (uma cha-
ve) para acesso individual a um espago de experiéncia futurista. J4 dentro
deste espacgo, a partir de uma imersio hibrida, em que o visitante interagia
através de seus movimentos com o design de interfaces, em um ambiente
de dados, seria possivel criar novas imagens de si mesmo, no reflexo do es-
pelho, ao experimentar uma variedade de roupas de moda digital.

Ao final, o visitante poderia levar uma “memdria digital” desta
experiéncia, além de incentivar a economia circular com a pega de roupa
doada, evitando desse modo o descarte precoce e viabilizando maiores
chances de a roupa ser usada antes de ser descartada em aterros sanita-
rios. A ideia inicial do projeto surgiu a partir de uma pesquisa de campo
realizada pela académica Karinna Nobbs, no Reino Unido, que entrevistou
consumidores e setores da cadeia téxtil a respeito de suas percepgdes so-
bre moda digital.

O resultado obtido foi: 38% dos entrevistados ndo estavam familia-
rizados com o termo moda digital; o consenso de que 60% da amostra dos
entrevistados estavam curiosos sobre o tema; e um quarto de 27% respon-
deram que uma interagio com a roupa digital poderia ajudar a decidir sobre
a compra, ou ndo, da roupa fisica; e, por fim, 22% dos entrevistados pensam
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que a moda digital poderia oferecer uma maneira de aproveitar a moda de
forma mais sustentdvel (HOT SECOND, 2019).

A ideia de um consumo mais sustentdvel provém do fato de que
nas atuais interacdes e consumo de moda, o foco estd no consumo de seus
cddigos estéticos, ou, em outras palavras, o consumo de signos e simulacros
através das tendéncias. O que ocasiona em um maior descarte de roupas,
nio pelo desgaste da roupa em si, mas pelo desgaste de seu signo. Acredita-
mos que através da moda digital essa necessidade simbdlica pode vir a ser
consolidada por meio da interagdo hibrida do corpo real e virtual. Interagdo
proporcionada pela arte e o design de moda associado a tecnologia, evitan-
do gastos de matéria prima, de energia, residuos industriais e demais danos
que a confecgdo de uma roupa pode acarretar ao meio ambiente.

Em concordincia com o depoimento do fundador da empresa The
Fabricant, Kerry Murphy, para o projeto Hot Second: “O projeto é mais um
passo em dire¢do a uma industria da moda mais sustentavel, criando uma
experiéncia que reduz a necessidade fisica de roupas, permitindo que novos
modelos de negdcios sejam testados (...)” (MURPHY, 2019, p.03). Este ndo
seria o fim do comércio de roupas fisicas, mas uma maneira de explorar
novas estéticas cosméticas na construgdo da prépria imagem, sem que para
isso tenha a confec¢do e o consumo da roupa fisica e por fim evitando o
desperdicio precoce.

Além disso, com o hébito crescente de compras através de sites, a
moda digital pode ser uma ferramenta, como mencionado na pesquisa, para
ajudar o consumidor no momento de decisdo de compra. Outra contribui-
¢do, pode vir a ser na cria¢do de coleg¢bes ao atender de forma mais objetiva
e clara os desejos dos consumidores, algo que induz a produgio por deman-
da, dificultando a producio excedente desnecessdria e os estoques, fato que
é um dos principais problemas na atual industria da moda.

Cada marca de moda lida de forma diferente com o problema de
excedentes de colecdes passadas, desde liquidar com preco extremamente
baixo, impulsionando o consumo, ou até mesmo incinerar os estoques para
amarca nao perder seu valor de mercado, como é o caso da Burberry (MOR-
RIS, 2018).

Neste contexto do Design de Moda Digital, ha algum tempo estdo
disponiveis no mercado softwares, sistemas CAD (Computer Aided Design),
que auxiliam na produgio téxtil. Sio programas que através da modelagem
computadorizada e da visualizagdo da amostra em 3D, permitem aprimo-
rar o molde minimizando erros e desperdicios na produgdo (CLO VIRTUAL
FASHION, [s.d.]). Alguns programas permitem demonstrar através da arte,
o caimento exato que o tecido pode ter na pega, sendo mais fiel possivel do
resultado final (LECTRA, [s.d.]). Os resultados positivos do uso de tal tecno-
logia na produgio, dentre os vérios softwares existentes atualmente, per-
mite explorar para além da fabrica o seu uso.

Ainda muito incipiente o uso da o Design de moda digital em uma
relacdo direta com o consumidor, pois se por um lado existem varios exem-
plos de marcas que fizeram uso dessa ferramenta, por outro lado, como
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indica a pesquisa de Nobbs (2019), existe um significativo percentual de
pessoas ndo familiarizadas com o termo. Isso demonstra um caminho a ser
explorado e com um potencial de associar as questdes de mudangas susten-
taveis em decorréncia da crise ambiental, assim a moda digital pode indicar
uma nova dire¢do de consumo, um consumo mais consciente e com menos
descarte de roupas “reais”.

Por fim, é importante destacar que no caso especifico do projeto
Hot Second, que envolve também a economia circular, ato que por meio da
reciclagem de roupa doada prolonga sua vida 1til, traz a tona questdes de
como projetos envolvendo ferramentas tecnoldgicas, podem ser inseridos
no meio social, demonstrando resultados fisicos, no ambiente “real” e ndo
somente no ambiente virtual.

Portanto, acreditamos que se deveria considerar, como uma impor-
tante tarefa, pensar o uso da moda digital para além das plataformas de re-
des sociais, no ciberespaco, e perceber seu efeito direto no ambiente fisico e
real. Assim como é relatado em depoimento pelo CEO da Holition, Jonathan
Chippindale, sobre o projeto que aborda fundamentalmente uma interes-
sante questdo: “... em torno da sustentabilidade, e o que isso realmente sig-
nifica em relagdo a economia circular, reciclar e reutilizar produtos e maxi-
mizar a vida ttil de um produto” (CHIPPINDALE, 2019, p.03). Posto isto, ao
conciliar o virtual e o fisico, o design de moda e os principios sustentaveis,
podem ser o desafio atual, mas também podem orientar o consumo do de-
sign de moda em prol do meio ambiente.

Consideragoes finais

A partir do prét-a-porter, na segunda metade do século XX, intensi-
ficou-se o consumo de uma moda associada aos signos e “simulacros” (Bau-
drillard), até chegar ao contemporineo como a “moda consumada” (Lipovet-
sky), naqual se consome o seuvalor permutavel. Assim, o consumo do produto
de moda vai além de seu valor material atribuido, da sua fungdo pratica de
protecdo, o consumo é também de signo, de “simulacro” e de gratificagdo
psicolégica. Trata-se dessa moda desmaterializada, “dessubstancializada”.

Nesse contexto, o ciclo de vida-util do produto de moda é acelerado.
O tempo entre consumo e descarte é muito curto e isso ocorre nio neces-
sariamente pelo desgaste do produto, da matéria-prima da roupa, mas sim
pela obsolescéncia perceptiva, de qualidade ou de desejabilidade (Packard),
ou seja, pelo desgaste de sua imagem, de sua ideia, sendo esta por sua vez
fragil e efémera.

No entanto, a hibridizagdo do design de moda com a arte, a tecnolo-
gia e a ecologia no contemporineo, permitem explorar a dessubstancializa-
¢do da moda em favor de uma sociedade sustentavel. O projetar do design
de moda expande sua atuagdo com essas interconexdes, possibilitando pro-
cessos de producdo com menos residuos através da utilizagio de softwares
como CAD e a modelagem 3D.
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Além disso, trazem novas formas de relagio com o consumo de
moda ao ser utilizado ndo somente no inicio do processo produtivo, como
também no final da cadeia produtiva, na interagdo direta com o consumidor.

Conforme demonstraram os resultados da pesquisa e da instalagdo
londrina Hot Second (2019) h4 interesse e curiosidade por parte dos en-
trevistados em conhecer e interagir com uma moda digital, uma vez que
presenciamos o momento em que a imagem, ou o simulacro, sdo fatores
considerados no valor permutavel do produto de moda. Assim, essa mes-
ma desmaterializagdo que causa tanto descarte torna-se um viés a explorar
pelo Design de Moda Digital, evitando ou mesmo minimizando danos e des-
perdicios que a producdo de moda atual causa.

Contudo, explorar novas formas de consumo e interagdo em meios
digitais ndo excluem a existéncia e necessidade de roupas reais. Sendo este,
o atual desafio de pensar o digital, mas com resultados que impactem o
mundo real, assim como o proposto pela instalagdo Hot Second, em que se
prolonga a vida util das roupas através da economia circular, reciclando,
reformando e doando pegas de roupas para que sejam usadas por mais tem-
po antes de seu descarte.

Por fim, apesar de muito incipiente o Design de Moda Digital, duran-
te a epidemia da Covid19, por motivos do isolamento social, foi uma escolha
feita por diversas marcas que iniciaram seu processo de inser¢do na inter-
net, como forma de comunicagio, de interagdo e venda dos produtos. Quem
sabe ndo possa ser este um caminho que oriente a uma produgdo por de-
manda, sem excedentes a serem descartados, indo além ao guiar o consumi-
dor na decisdo de compra de uma roupa através da experiéncia do usudrio.

Pelo exposto, deixamos no ar a hipétese, a ser confirmada no futu-
ro, se a atuagdo do design de moda, por meio da moda digital, podera ou ndo
vir a permitir um outro repensar, sobre o modo de projetar, de consumir e
de descartar, em favor da sustentabilidade, contribuindo, deste modo, para
uma futura sociedade sustentéavel.

Notas de fim

1. Por Moda Consumada, Lipovetsky designa o momento em que a Moda
reorganiza em profundidade o cotidiano, momento este que deixou de ser
privilégio de uma elite social e todas as classes sdo levadas pela mudanga,
tanto a infraestrutura como a superestrutura estdo submetidas ao sistema
da Moda. (LIPOVETSKY, 2009, p.180)

2. Por Signo Simbdlico podemos entender todo signo ou representagio cujo
sentido é estabelecido por um pacto ou convencio social. Um dos exemplos
mais comuns é a bandeira de um pais, que em virtude de uma convengio
social se refere ao objeto que denota, ou seja, a bandeira faz referéncia ao
pais. (PEIRCE, apud SANTAELLA, 1995)

3.0 conceito de Simulacro, teorizado por Jean Baudrillard refere-se a desre-
ferencializagdo do real, que se acentua progressivamente. Seu mapeamento
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envolve quatro fases, no primeiro a imagem é um reflexo do real, no segun-
do mascara e o deforma, no terceiro mascara a auséncia de real e na quarta
é simulacro puro, que rompe com qualquer realidade (BAUDRILLARD, 1991,
p.13).

4. A Obsolescéncia pode ser programada em projeto, ou pode advir do can-
saco ou esgotamento perceptivo do usudrio em relagio a um objeto de con-
sumo. A obsolescéncia estética tem este ultimo sentido de esgotamento e
implica no desejo do usudrio de substituir um objeto de consumo por um
outro objeto da moda. (PACKARD (1965), SETH (2008); LATOUCHE (2012);
apud, MONTEIRO, 2016)

5. Hibridagdo vem do grego hubris ou hybris (latim: petulantia), tem o sen-
tido de tudo o que passa da média ou descomedimento, que estd além dos
limites. Pode ser empregado hoje em dia, em seu sentido abrangente, como
novas associa¢des inusitadas, eventualmente nio aceitas ou nio toleradas
em um certo contexto cultural, artistico ou cientifico (FISHER, 1992).

6. A Sociedade sustentdvel é um conceito desenvolvido em relagio a dife-
rentes areas, por diferentes autores. Porém nas obras e autores referentes
ao Design e sua producio, a Sociedade sustentavel tem o sentido de se po-
sicionar além da cultura material apoiada no consumismo e busca suprir as
necessidades em dire¢do a um consumo eticamente mais responsavel sem
comprometer os recursos e 0 meio ambiente. (Ver entre eles: MANZINI; VE-
ZOLLI, 2008; PANTALEAO; PINHEIRO, 2014)

7. Por 42 Revolugio Industrial, ou, Inddstria 4.0, podemos entender como o
uso de tecnologias para automagio e troca de dados integrados em sistemas
ciberfisicos. Para Schwab (2016), a Inddstria 4.0 se diferencia das demais
revolugdes tecnoldgicas a partir de 3 pilares: (1) velocidade na evolugio tec-
noldgica em ritmo exponencial; (2) amplitude e profundidade, sustentadas
pelas tecnologias digitais provocando mudangas paradigmaticas na forma,
producdo e papel individual no contexto industrial; e (3) impacto sistémico,
nos Ambitos industriais, politicos e sociais. (SCHWAB, 2016, apud, AMORIM;
BOLDT, 2020, p.2)

8. Por Moda Dessubstancializada, Lipovetsky compreende que “J4 ndo gos-
tamos das coisas por elas mesmas ou pelo estatuto social que conferem,
mas pelos servigos que prestam, pelo prazer que tiramos delas, por uma
funcionalidade permutavel. Nesse sentido, a moda desrealiza as coisas, des-
substancializa-as através do culto homogéneo da utilidade e da novidade”
(LIPOVETSKY, 2009, p.203).

9. Styling, segundo Bonsiepe, é um instrumento de promogio de vendas, e
constitui uma versao da “atividade projetual (...) como um meio para incre-
mentar a faturago - sem grandes cumprimentos - subordinada aos valores
de troca”. Esgota-se “em modificagdes epidérmicas do produto com as quais
pretende dar a ilusdo de um produto novo e melhorado, mas cuja estrutura,
portadora de valor de uso, permanece inalterada” (BONSIEPE, 1992, p. 54).

10. Por Consumo ostentatério, ou, Ostentacio (conspicuity) segundo Godart
(2010) é o principio fundador da Moda, “um termo introduzido no estudo da
moda por Thorstein Veblen, economista americano de origem norueguesa
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(1899). A ostentagdo é a afirmacdo agonistica, fundamentada na luta por
posicdo econdmica, status social ou inclusdo cultural por meio de elemen-
tos visiveis e suscetiveis de serem interpretados por todos” (GODART, 2010,
p.23).

11. Os objetos do Design industrial, segundo Bernd Lobach, apresentam ne-
cessariamente trés fungdes distintas e complementares: “Fungio Estética”,
“Fungdo Pratica”, e “Fun¢do Simbdlica”. Muito resumidamente: a Fungdo
Estética ndo é de natureza especulativo filoséfica, mas diz respeito a Ges-
talt, a forma, ou a configuragio; a Fungdo Pratica diz respeito a natureza
utilitaria ou de uso do objeto pelo usudrio; e a Fungdo Simbdlica faz refe-
réncia ao significado sécio histérico e cultural do objeto. (LOBACH, 2001, p.
54 a 66). Essas trés fungdes, que coexistem necessariamente em diferentes
gradagdes em todo o objeto de design industrial, entendemos que podem
ser estendidas ao objeto Unico ou de pequenas séries do design e do design
de moda.

12. LIPOVETSKY, G.; JUVIN, H. O Ocidente Mundializado; Controvérsia
sobre a Cultura planetaria. Lisboa: Ed. 70, 2011.

Referéncias

AMORIM, W.; BOLDT, R. Moda Virtual: aceleragio no processo de transformacgio digital
devido a pandemia de COVID-19. In. Coléquio Internacional de Design, Edi¢do 2020. Dispo-
nivel em: <https://www.researchgate.net/publication/349326261>. Acesso em: 20/08/2022.

BAUDRILLARD, J. Simulacros e Simulagdo. Lisboa: Relégio D’agua, 1991.
BAUDRILLARD, J. O sistema dos objetos. 5a Ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2015.

BLANKS, T. How Sunnei Bucked the Fashion System. Disponivel em: <How Sunnei Bucked
the Fashion System | BoF (businessoffashion.com)>. Acesso em: 6/05/2022.

BONSIEPE, G. Teoria e pratica do Design Industrial. Elementos para um manual critico.
Lisboa: Centro Portugues de Design, 1992.

CIETTA, E. A revolugdo do fast-fashion: estratégias e modelos organizativos para com-

petir nas indtstrias hibridas. Sio Paulo: Esta¢do das Letras e Cores, 2012.

CLO VIRTUAL FASHION. USER STORIES: Hear it from actual users who have benefited
from CLO. Disponivel em: < https://www.clo3d.com/en/company/clo-users/stories >. Aces-
so em: 25/04/2022.

FISHER, N. Hybris: a study in the values of honour and shame in Ancient Greece. War-

minster / UK: Aris & Phillips, 1992. Disponivel em: https://www.theoi.com/Daimon/Hybris.
html. Acesso em: 07/05/2022.

DATJournal v.7 n.4 2022



Repensando o consumo através do Design de Moda Digital 77

GODART, F. Sociologia da moda. Sdo Paulo: Editora Senac Sdo Paulo, 2010.
GREFFE, X. A economia artisticamente criativa. Sdo Paulo: Iluminuras: Itati Cultural, 2015.

HOT SECOND. Press release. Disponivel em: < https://www.a-hot-second.com/ >. Acesso
em: 24/03/2022.

LECTRA. Disponivel em: < https://www.lectra.com/en/products/modaris-expert > Acesso
em:25/04/2022.

LIPOVETSKY, G. O império do efémero: A moda e seu destino nas sociedades modernas.

Sdo Paulo: Companhia das Letras. 2009.

LIPOVETSKY, G.; JUVIN, H. O Ocidente Mundializado; Controvérsia sobre a Cultura pla-
netdria. Lisboa: Ed. 70, 2011.

LIPOVETSKY, G.; SERROY, J. A estetiza¢do do mundo: viver na era do capitalismo artista.
Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2017 (edi¢do original de 2010).

LOBACH, B. Design Industrial; Bases para a configuracdo dos produtos industriais. Sdo
Paulo: E. Bliicher, 2001.

MANZINI, E. VEZOLLI, C. O desenvolvimento de produtos sustentéveis; os requisitos sus-

tentaveis dos produtos industriais. Sdo Paulo: EJUSP, 2008.

MONTEIRO, T. R. B. Obsolescéncia programada na sociedade de consumo. (Dissertacio de
Mestrado). Recife: UFRP, 2016.

MORRIS, B. Marca de luxo Burberry queima roupas, perfumes e acessérios no va-
lor de R$141 milhes. Disponivel em: < https://www.bbc.com/portuguese/internacio-
nal-44905496 >. Acesso em: 15/05/2022.

PANTALEAOQ, L. F.; PINHEIRO, O. J. A Fungio Estética Sustentivel em Stuart Walker: De-
sign, Arte e Tecnologia. In Anais do XXI SIMPEP - Simpésio de Engenharia de Produgio,
2014. Disponivel em: www.researchgate.net/publication/270757779_A_FUNCAO_ESTE-
TICA_SUSTENTAVEL_EM_STUART_WALKER_DESIGN_ARTE_E_TECNOLOGIA . Acesso em:
10/06/2022.

PANTALEAOQ, L. F.; PINHEIRO, O. J. Estética e ornamento: uma antropologia do design
no contexto histérico da arte. In: DAT 5 - Design, Arte e Tecnologia, Sdo Paulo, 5° edi-
¢do, 2009. Disponivel em: < https://www.researchgate.net/publication/222009679_Esteti-
ca_e_ornamento_uma_antropologia_do_design_no_contexto_historico_da_arte >. Acesso
em 03/05/2022.

NOTTEN. P. Hotspots along the apparel value chain. In. Sustainability and Circularity in
the Textile Value Chain, Programa das Na¢des Unidas para o Meio Ambiente 21/10/2020.

DATJournal v.7 n.4 2022



Recebido: 07 de outubro de 2022.
Aprovado: 25 de outubro de 2022.

Repensando o consumo através do Design de Moda Digital 78

Disponivel em: <https://www.oneplanetnetwork.org/value-chains/textiles>. Acesso em:
19/08/2022.

MACHADO, R. Metaverso: entre a possibilidade de uma existéncia estendida e a escravi-
dio algoritmica. In. Revista IHU, Instituto Humanitas Unisinos n°550, Ano XXI, 08/11/2021.
Disponivel em: <https://www.ihuonline.unisinos.br/edicao/550>. Acesso em:11/08/2022.

SANTAELLA, L. et al. As artes do corpo biocibernético e suas manifestagdes no Brasil.
In. Revista Nuestra América n.® 5, Universidade Fernando Pessoa. NELA - Ntcleo de Estu-
dos Latino- Americanos, 2008. Disponivel em: <http://hdlLhandle.net/10284/2643>. Acesso:
22/04/2022.

SANTAELLA, Lucia. A Teoria Geral dos Signos; Semiose e Autogeragio. Sio Paulo: Atica,
1995.

SEGATTI, A. L. Ralph & Russo apresenta sua primeira colegio digital para a Alta Costu-
ra Outono 2020. Disponivel em: < https://www.revistalofficiel.com.br/fashion-week/ralph-

-russo-haute-couture >. Acesso em: 6/05/2022.

TORRE, L. Desfiles digitais em versdo brasileira. Disponivel em: < https://elle.com.br/

moda/desfiles-digitais-em-versao-brasileira >. Acesso em: 28/04/2022.

DATJournal v.7 n.4 2022



*

DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Daniele de Melo Silvano é mestra em
Educacdo pela Universidade Estadual
de Campinas (2020). Graduada em De-
sign de Produto pelo Instituto Federal
de Santa Catarina (2017) e Artes Vi-
suais pela FAVENI (2021). Realiza pes-
quisa na linha de histéria da arte e do
design, ensino do design e experiéncias
no campo da arte-educagdo. Desenvol-
ve solugdes digitais em parceria com
institutos de pesquisa e empresas no
setor de inovagdo tecnoldgica. Atu-
almente é professora de Arte na rede
municipal de Indaiatuba/SP.

<danielems.aha@gmail.com>

ORCID 0000-0002-0726-4020

79

Daniele de Melo Silvano*

Modernismo
na Bauhaus:
quando a Arte
nao é apenas
contemplacao

Resumo O artigo propde uma revisdo bibliografica sobre a perspectiva de
educacdo na escola de design moderno Bauhaus, periodo que se estende en-
tre 1919 e 1933 na Alemanha. Baseando-se em estados da arte ja publicados,
o artigo analisa a produgdo bibliografica sob dois angulos: publicagdes que
enunciam a relagdo do design industrial com o modernismo enquanto movi-
mento estético e politico, publicagdes que falam da relagdo da Bauhaus com
expectativas e processos de mudanga social. No percurso da histéria da arte
e do design, os autores procuram indicar aspectos comuns ao conjunto de
andlises ja produzidas sobre o tema, as lacunas que vém permanecendo e a
diversidade de enfoques tedrico-metodoldgicos sobre os quais tém se apoia-
do. O artigo conclui analisando a influéncia das condi¢des sociais e histdricas
na trajetdria de formagdo da Bauhaus.

Palavras-chave Bauhaus, Modernismo, Design industrial, Histéria da arte, Design mo-
derno.
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Modernism in Bauhaus: when art is not only contemplation

Abstract This paper presents a bibliographic review on the education perspective

in the Bauhaus modern design school, operational from 1919 and 1933 in Germany.
Based on previously published state-of-the-art works, this paper analyzes the bib-
liographic production on the Bauhaus school under two angles: publications enunci-
ating the relationship between industrial design and modernism as an aesthetic and

political movement; and publications describing the relationship of Bauhaus with so-
cial change expectations and processes. Along the history of art and design, authors

seek to indicate the aspects being common to different analyses made about a specific

topic, the gaps remaining, and the diversity of technical-methodological approaches

in which these analyses are based. The paper finishes analyzing the influence of so-
cial and historic conditions in the course of the formation of Bauhaus.

Keywords Bauhaus, Modernism, Industrial design, Art history, Modern design.

Modernismo en Bauhaus: cuando el arte no es sélo contemplacion

Resumen El presente articulo propone una revisién bibliogrdfica desde la perspectiva
de la educacion en la escuela de disefio moderno Bauhaus, entre el periodo correspon-
diente a 1919y 1933 en Alemania. Partiendo de los estados del arte ya publicados, este
articulo analiza la produccion bibliogrdfica a partir de dos dngulos: las publicaciones
que enuncian la relacion del disefio industrial con el modernismo como movimiento
estético y politico, y las publicaciones que dialogan al respecto de la relacién de Bau-
haus con las expectativas y los procesos de cambio social. A lo largo de la historia del
arte y del disefio, los autores pretenden sefialar aspectos en comtn con el conjunto
de andlisis ya realizados sobre el tema, asi como los vacios que han quedado y la di-
versidad de enfoques tedricos y metodoldgicos en los que se apoyan. Para concluir, el
articulo analiza la influencia de las condiciones sociales e histéricas en la trayectoria
de formacion de Bauhaus.

Palabras clave Bauhaus, Modernismo, Disefio Industrial, Historia del arte, Disefio moderno.
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Introducao e objetivo

Modernismo é um termo que caracteriza um conjunto de movimen-
tos artisticos que se intensificaram no inicio do século XX em diferentes
partes do mundo, tendo como aspecto comum uma visdo progressista so-
bre qual deveria ser o papel dos artistas na civilizagdo industrial (ARGAN,
2005). As artes aplicadas comegam a dar seu primeiro suspiro como resulta-
do dos processos de produgio artistica no didlogo entre design, arquitetura,
pintura e escultura. A divisdo social do trabalho no século XIX vinculada
ao modo de produgio capitalista, gera diversas novas profissdes modernas,
entre elas, o design industrial. Como tal, essa atividade nasceu da necessi-
dade de estabelecer uma relagdo entre diferentes saberes e especializages,
destacando-se seu carater interdisciplinar.

O design pode ser entendido como uma atividade que aplica conhe-
cimentos do campo artistico para desenvolver projetos que compreendem
necessidades ligadas a vida, ao bem-estar e a cultura humana (REDIG, 1977,
p. 32). Os fundamentos da formagdo em design comegaram a se institu-
cionalizar com as experiéncias histéricas da matriz moderna da Bauhaus
(1953-1968) e a sua sucessora, a Escola de Ulm (1953-1968), sediadas na Ale-
manha (BONSIEPE, 1992).

Considerando o estado de desenvolvimento das contradi¢des de
cada momento histdrico, o que se pode aprender das experiéncias alemas
fundadoras em comparagdo ao quadro de formagio em design e da nogio
de projeto que estrutura esse campo profissional? Na atual conjuntura bra-
sileira, envolvendo a correlacdo de forcas e a dindmica das lutas sociais, é
possivel construir praticas projetuais que contestam a ldgica capitalista de
produgdo?

0 modernismo ndo se limitou apenas a contemplagdo ou a invoca-
¢do de modelos classicos de representacio artistica, mas faz parte de um
momento em que as vanguardas uniram esforgos para revolucionar radical-
mente as modalidades e finalidades da arte, inserindo os artistas no curso
da histéria (KOPP, 1990).

Existem poucos trabalhos na literatura do design que discutem a
influéncia de movimentos histéricos, politicos e sociais. As experiéncias das
escolas alemis de design sdo evidéncias do envolvimento social com a pers-
pectiva de que hd um mundo melhor, uma possibilidade de projeto para o
futuro construido a partir da desilusdo com o tempo histérico e a barbarie
resultante da guerra.

Esse artigo estd dividido da seguinte forma. Inicialmente, sdo apre-
sentados os principais marcos tedricos e autores selecionados como fonte
da pesquisa para pensar as categorias modernismo, modernidade e design
moderno. Na sequéncia, sio mencionados os principais pontos de didlogo
entre a trajetéria da escola Bauhaus e o contexto de mudangas politicas
ligadas a sociedade, a industria e as reivindicagdes dos movimentos sociais.
No final do artigo, estdo reunidas as principais consideragdes sobre a hipé-
tese de trabalho desenvolvida.
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O objetivo desse artigo é discutir a relagdo entre a perspectiva edu-
cativa da escola Bauhaus e 0 modernismo no inicio do século XX, didlogo
essencial para determinar o rumo dos curriculos dos cursos de design no
Brasil. Os objetivos especificos sdo: analisar o envolvimento da Bauhaus
com os acontecimentos histéricos na Alemanha; construir relagdes entre
as escolas de design e 0 modernismo enquanto movimento estético, social
e politico.

Metodologia

Esse artigo apresenta um recorte da pesquisa “Educagdo, Design e
Projeto: relagdo entre as escolas alemis e a formacao do design no Brasil”. A
investigacdo foi realizada no Mestrado em Educagido na Universidade Esta-
dual de Campinas (UNICAMP) sob orientagdo da Profa. Dra. Liliana Rolfsen
Petrilli Segnini e coorientagdo do Prof. Dr. Iraldo Alberto Alves Matias'.

Trata-se de uma pesquisa exploratdria cujo propdsito foi partir da
perspectiva dos autores selecionados para familiarizar-se com o problema
da pesquisa e aprimorar hipéteses levantadas anteriormente. Nesse tipo de
abordagem, o problema de pesquisa ainda é pouco conhecido, recorrendo-
-se ao carater descritivo na busca do entendimento das complexidades do
fendmeno como um todo (GIL, 2010).

O levantamento do estado da arte permite analisar os resultados
das pesquisas realizadas sobre a temdtica, indicando possibilidades de inte-
gragdo entre perspectivas tedricas, aparentemente independentes entre si,
ou, até mesmo, destacar contradicdes e lacunas presentes nos estudos. Essa
tarefa exige um olhar investigativo para ler o que revelam, mas também
para encontrar o que escondem.

A producio bibliografica ndo é o objeto final da explicagdo, em sua
imediaticidade, mas como um meio para compreender disputas no interior
de lutas sociais e politicas mais amplas que se desenrolaram nas experién-
cias de institucionalizagdo do design moderno na Alemanha. Trata-se de
investigar as contradi¢des no campo tedrico e profissional desta atividade
projetiva, compreendendo-as como decorréncia estrutural da origem liga-
da as necessidades e movimentos da produgido industrial capitalista e do
fendmeno de urbanizagio efetivados ao longo dos séculos anteriores (VAZ,
2009; MATIAS, 2014).

Delimitou-se como fonte de pesquisa: a) leituras provenientes da
arquitetura, nas quais o design se inscreve (PEVSNER, 1980; ARGAN, 1998,
2000; KOPP, 1990); b) literatura focada em aspectos histéricos do design
(MALDONADO, 1971, 2009; BONSIEPE, 1992); d) obras monograficas para
compreender a trajetéria da Bauhaus (WICK, 1989; DROSTE, 2006); e) anali-
ses criticas da histéria e teoria do design com base no materialismo histéri-
co-dialético (VAZ, 2009; MATIAS, 2014).
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Modernidade, modernismo e design
moderno: pressupostos teodricos

Marshall Berman (2010), filésofo, retomando Karl Marx (1848), ana-
lisa o sentido social e politico da modernidade, no qual se inscreve e se
consolida a profissdo do designer. Os processos sociais - estruturais, politi-
cos e tecnoldgicos - que originam a vida moderna e mantém seu “perpétuo
estado de vir-a-ser” sdo nutridos por um conjunto de valores e visdes do
campo da cultura e da arte. O autor analisa a relagdo do modernismo com
as mudangas produzidas pelo avango material do modo de producio capi-
talista. Pensadores, em diferentes épocas e lugares, refletiram a propdsito
desse novo conjunto de mudangas na experiéncia do espaco e do tempo,
entendido como uma condicdo da modernidade.

Ser moderno é encontrar-se em um ambiente que promete aventura,
poder, alegria, crescimento, autotransformagio e transformagio das
coisas em redor — mas ao mesmo tempo ameaga destruir tudo o que
temos, tudo o que sabemos, tudo o que somos. A experiéncia ambien-
tal da modernidade anula todas as fronteiras geograficas e raciais, de
classe e nacionalidade, de religido e ideologia: nesse sentido, pode-se
dizer que a modernidade une a espécie humana. Porém, é uma unidade
paradoxal, uma unidade de desunidade: ela nos despeja a todos num
turbilhdo de permanente desintegracdo e mudanga, de luta e contradi-
¢do, de ambigiiidade e angistia. Ser moderno é fazer parte de um uni-
verso no qual, como disse Marx, “tudo o que é s6lido desmancha no ar”.
(BERMAN, 2010, p. 11)

Entre os autores que informam a vida moderna e suas incertezas,
em didlogo também com Marx (e Berman), David Harvey (2008), gedgra-
fo, afirma que em nome do progresso humano - e do projeto modernista
- foram justificadas mudangas e processos sociais que atuam nas relagdes
sociais no capitalismo, tais como “o individualismo, a alienagdo, a fragmen-
tacdo, a efemeridade, a inovagao, a destrui¢io criativa, o desenvolvimento
especulativo, mudangas imprevisiveis nos métodos de produgdo e de consu-
mo” (p. 107), a criagdo de um novo internacionalismo por meio do mercado
mundial. O objeto dessa pesquisa - as experiéncias de formacdo artistica
emancipadoras - se inscreve na tensdo entre forgas sociais observadas nas
relagdes entre o modernismo, enquanto uma resposta estética as condi-
¢bes da modernidade, geradas por um processo particular de modernizagio
(HARVEY, 2008).

A modernizagdo aqui entendida como uma prética social mobiliza-
da para caracterizar e justificar um conjunto de mudangas que podem ocor-
rer na sociedade, envolvendo disputas entre diferentes grupos politicos e
sociais. O design é uma atividade intrinsecamente vinculada ao projeto de
modernizagio, evidenciando-se sua inser¢do nos paises latino-americanos
como uma tentativa de integrar os ideais associados a este projeto, ndo ape-
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nas em termos de modernizac¢do dos meios de produgdo da inddstria, mas
da prépria organizagio social (MALDONADO apud BONSIEPE, 1992)

Rainer Wick (1989, p. 13), autor de um dos mais importantes tra-
balhos sobre a pedagogia da Bauhaus, afirma a escola como expoente do
design moderno do século XX, uma institui¢do “que se voltava para a cria-
¢d0 de um novo homem em uma sociedade mais nova e mais humana“ que
supera a separagdo entre arte, artesanato e inddstria. Magdalena Droste
(2006), historiadora da arte e do design, analisa que as origens conceituais
da Bauhaus remontam as tradic¢des de luta no século XIX contra os efeitos
da industrializagdo nas condigdes de vida e dos produtos manufaturados,
primeiramente na Inglaterra e depois na Alemanha. A autora acrescenta
que “a crescente mecanizagio trouxe consigo reestruturagdes sociais, e lar-
gos circulos populacionais foram proletarizados” (DROSTE, 2006, p. 10)

No século XIX surgem movimentos de rejei¢do da maquina, como o
luddismo , e no caso especifico do design, o movimento estético “Arts and
Crafts” (Artes e Oficios), liderado pelos ingleses John Ruskin (1819-1900) e
William Morris (1934-1896), uma das bases intelectuais do design moderno
e da fundagdo da Bauhaus (VAZ, 2009; PEVSNER, 1980). Os ingleses estavam
ligados a movimentos politicos da época: enquanto Ruskin participou de
correntes cooperativistas e sindicalistas, Morris ajudou a fundar a Liga So-
cialista, em 1884. O escritor John Ruskin foi um dos primeiros a criticar as
condicdes de exploracdo nas fabricas inglesas, negando a produgio mecani-
zada e sua repeticdo alienante que suprimem qualquer forma de identifica-
¢do com o trabalho (DROSTE, 2006).

Nikolaus Pevsner (1980) publicou uma obra em que investiga o nas-
cimento do design moderno a partir do distanciamento da arte em relagdo
ao artesanato. Esse processo comegou a se delinear no periodo renascen-
tista, no qual os artistas estavam fortemente vinculados as belas-artes e
a criacdo da “arte pela arte” e da “arte pelo artista”. O autor afirma que
o movimento de Artes e Oficios, procurou uma ruptura entre arte e vida,
apontando como os fundamentos sociais da arte se tornaram ainda mais
frageis na revolugido industrial, isolando-se das circunstincias sociais, eco-
ndmicas e politicas da época. William Morris, um dos precursores desta cri-
tica, formula a questdo que serd o cerne da problemética dos movimentos
da vanguarda artistica no inicio do século XX: “Que interesse pode ter a arte
se ndo puder ser acessivel a todos?” (PEVSNER, 1980, p.7). Criar uma cultura
do povo e para o povo passou a ser o desafio dos movimentos de renovagio
cultural que abrigaram os fundamentos da Bauhaus (DROSTE, 2006).

Tomamos de empréstimo esse questionamento como guia para a
analise da diregdo dos projetos de formagdo presentes nas escolas de de-
sign, observando as diferencas e similitudes no interior do modernismo
enquanto movimento estético que oscila entre contradi¢des complexas de
sentido (HARVEY, 2008, p. 36). Compreende-se que o modernismo nio é
um bloco monolitico, constituido por um tnico nicleo ideolégico comum.
Existem diferentes perspectivas na histdria da arte que exploram a dimen-
sdo analitica em torno da diversidade e efemeridade com que surgiram os
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movimentos da vanguarda artistica no inicio do século XX. Estas analises
informam que os movimentos modernos foram resultado de um processo
de ruptura académica que teve seu inicio no final do século XIX (PEVSNER,
1980; KOPP, 1990; HARVEY, 2008; GAY, 2009).

Voltamos nossa aten¢io para a Alemanha, pais que originou uma
das escolas mais influentes no design, a Bauhaus. Nesse periodo o pais co-
megou a substituir a Inglaterra na lideranca da produgdo de bens indus-
triais no continente europeu, mantendo esta posi¢do até a Primeira Guerra
Mundial (DROSTE, 2006). Investiu-se em politicas nacionais para fortalecer
a industria de bens de consumo e construgido civil, uma concepg¢io racio-
nalista estava alinhada as metas para atingir uma maior produtividade e
um diferencial competitivo (MALDONADO, 2009) . A valorizagdo do método
racionalista, representa uma renovagdo da arte industrial em oposi¢do a
tradi¢do artistica predominante durante muitos séculos nas academias de
belas-artes.

Anatole Kopp (1990), arquiteto russo autor da obra “Quando o mo-
derno nio era um estilo e sim uma causa”, afirma que na concepgao racio-
nista havia uma convic¢io da necessidade de assimilagdo cultural das con-
quistas tecnoldgicas existentes e ndo uma imitacdo dos estilos do passado.
Era preciso educar o gosto popular para aceitar essas novas mudangas, e
isso se daria por meio da inser¢do da nogdo de tipifica¢do dos produtos in-
dustriais (KOPP, 1990).

Em 1910, Gropius esboga suas metas arquitetonicas que ird concre-
tizar na Bauhaus entre 1925-1932, tragando as primeiras linhas de uma pro-
posta de reforma da producio e da educagdo artistica. O arquiteto afirma
a necessidade social de erguer uma sociedade para a construgio civil com
base nos principios da divisdo do trabalho e esséncia da cooperagio entre
artista, comerciante e técnico. Em sua concepgao, a participagdo do artis-
ta deve ser considerada parte fundamental do processo geral da industria
moderna, visto que o artista é capaz de “insuflar uma alma no produto ina-
nimado da maquina, a sua forga criadora continua a viver como fendmeno
vital” (GROPIUS, 1913, p. 13 apud MALDONADO, 2009, p. 55).

Bauhaus: arte e técnica

A histéria da Staatliches Bauhaus (Casa Estatal de Construgéo), come-
¢a e termina junto a formagdo da Republica de Weimar (1919-1933), esta-
belecida no entio Império Alemao em razido do declinio da hegemonia po-
litica e econémica apds a derrota na Primeira Guerra Mundial (1914-1918),
liderada pelo Império Britanico, Franca, Império Russo (até 1917) e Estados
Unidos (VAZ, 2009, p. 89). Essa nova forma de governo criou planos de re-
cuperagdo econdmica e fortaleceu um idedrio associado a reconstrugdo da
identidade nacional alema por meio das institui¢des de ensino. Nesse con-
texto, Walter Gropius publica o Manifesto de fundagio da Bauhaus, na qual
foi fundador e diretor maior parte do tempo.
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A Bauhaus foi constituida por meio da fusdo de duas instituicdes de
ensino: a Escola Superior de Belas Artes, marcada pela tradi¢do académica
e a Escola de Arte Aplicada, influenciada pelo movimento Art Nouveau?. A
volta ao ideal de artesanato da Idade Média, as ideias comunitérias das cor-
poragdes artisticas (Bauhiitte) e a nogdo de “obra de arte total” presente na
escola, contradizem os ideais progressistas do Gropius antes da guerra®. A
perda de convicgdo de Gropius quanto a maquina e, a ideologia progressista
ligada a ela, foi consequéncia dos acontecimentos da guerra. O arquiteto
alem3o confirma essa concepgdo em uma carta enderegada a Tomas Maldo-
nado, em 1963, no qual explica as origens do Manifesto da Bauhaus.

Mescla de um profundo abatimento, consequéncia da perda da guerra
e da decomposicio da vida intelectual e econdmica, com uma fervorosa
esperanca de querer construir alguma coisa de novo a partir destes es-
combros sem a tutela estatal, até entdo opressora. (GROPIUS, 1963 apud
WICK, 1989, p. 36)

Argan (2000), historiador da arte, informa que o conflito em ques-
tdo esta ligado essencialmente ao rompimento com uma perspectiva idea-
lista do racionalismo, que sustentava a expectativa que o progresso da ci-
éncia e da tecnologia favoreceria a transformacio da sociedade de maneira
andloga aos processos de transformagdo da matéria na natureza. Em outras
palavras, acrescenta o autor, o ideal daquilo que a sociedade deveria ser
encobre o desconforto de vé-la como é.

O historiador inscreve a obra de Gropius na “crise dos grandes
ideais” da cultura alema no século XX, associada a perda de credibilidade
da critica construtiva, capaz de apontar e solucionar os problemas ime-
diatos da existéncia humana. No periodo entre as duas guerras, face as
exigéncias da inddstria moderna e do déficit habitacional, predominou no
campo da arquitetura e do design esta concepgdo construtivista com foco
no funcionalismo.

Em 1925, formou-se em Moscou uma organizagio militante por um
novo modo de vida socialista e a sua tradugdo arquiteténica: o construtivis-
mo (KOPP, 1990, p.20). Esta associa¢do, denominada “Unido dos Arquitetos
Contemporaneos”, organizou reunides e exposi¢des regulares em didlogo
com diversas organizagdes estrangeiras, incluindo a Bauhaus. A arquitetura
alem3 se tornou referéncia moderna por causa da sua participagdo dire-
ta na remodelagio de varias cidades alemis considerando as condi¢Ges de
vida dos trabalhadores.

A mudanga de perspectiva neste campo partiu da necessidade de
repensar o papel politico dos criadores artisticos da vanguarda dos anos
1920, visando incluir métodos de projeto que permitam reconstruir as habi-
tacdes, ndo apenas em termos objetivos - envolvendo custo, material e area
de alocagdo -, mas uma reconstituicdo da prépria relagdo com o ambiente
construido. Assim como para Gropius, para todos os membros da Bauhaus e,
também para os arquitetos alemées envolvidos com o movimento moderno,
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as circunstancias politicas e sociais do pds-guerra sdo determinantes nas
tomadas de posicdes artisticas, arquitetdnicas ou urbanisticas (KOPP, 1990).

Gropius retoma a ideia de unidade entre arte e técnica, afirman-
do que a “experiéncia concreta” proveniente dos trabalhos nas oficinas da
Bauhaus, envolvendo o contato com os conhecimentos da economia em-
presarial, romperia com a nogao difundida entre os artistas de uma “pre-
tensa isencdo” e os tornaria “sujeitos ativos” na economia em contato com
negociadores e as partes contratantes. Observa-se que o papel reservado a
industria para o desenvolvimento dos projetos estava vinculado a uma con-
vicgdo das virtudes pedagdgicas como um instrumento de transformacao
social, um dos principios fundamentais da ideologia progressista do movi-
mento moderno da década de 1920 (KOPP, 1990).

Em 1925, apds a vitdria do nacional-socialismo nas elei¢des de Wei-
mar, houve um periodo de crise econémica na Alemanha. A Bauhaus, co-
nhecida como” Catedral do Socialismo” na época da sua criagio, foi enqua-
drada como uma institui¢do subversiva e sofreu cortes de subsidios estatais
(KOPP, 1990, p. 64). Sob fortes censuras e ameacas de fechamento, a sede
da escola foi transferida para a cidade industrial de Dessau, onde recebeu
também maior apoio politico e financeiro.

Kopp (1990) nos mostra que essa decisdo foi, sobretudo, conse-
quéncia do contexto econémico na Alemanha no periodo pds-guerra. Os
principios arquitetonicos presentes na primeira fase da Bauhaus, nio ti-
veram aplica¢do imediata por causa da paralisacdo dos investimentos em
obras publicas e da produgdo industrial, que s6 foram retomados entre
1924 e 1926 como resultado do plano de recuperagdo econdmica financia-
do pelo Estados Unidos. Em consequéncia, houve um recuo dos “aspectos
utdpicos” e a posterior orientacdo ao “maquinismo”, um laboratério de
ideias em colaboragdo com a industria através da producdo de protétipos
(KOPP, 1990).

Na dire¢do de Hannes Meyer (1928-1930), a escola adentrou um pe-
riodo de incorporacdo do construtivismo funcionalista em detrimento da
arte individualista, sua perspectiva pedagdgica privilegia a “necessidade
popular ao invés de necessidade do luxo” e “construir e criar sdo uma Gni-
ca coisa e s3o um acontecimento social” (WICK, 1989, p. 106 e p. 56). Por
“povo”, Meyer, na perspectiva de Wick (1989), compreendia a grande massa
de trabalhadores assalariados e os funciondrios de baixo escalao.

A agitacdo politica do periodo entre as guerras, é considerado por
Meyer uma esperanga elaborada com base no movimento dos trabalhado-
res, esperanca de construir uma nova alternativa politica e cultural mais
abrangente. O local da escola chegou a ser utilizado como foco de ativida-
des comunistas de um nucleo de 36 estudantes marxistas (FIELL, 2005). A
arquitetura, que agora ocupa o centro das atividades da escola, passa do
entendimento como uma arte de construir para uma ciéncia da construgio
cujo objetivo é a melhoria das condi¢des de vida das massas, contrariando
a “incerteza do utopismo, a arbitrariedade do esteticismo e a arrogincia do
pseudo-racionalismo” (WICK, 1989, p. 108). Construir é um ato refletido de
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organizagdo que s6 pode desenvolver-se em uma sociedade planificada, tal
como a socialista (MEYER apud KOPP, 1990, p. 47).

A partir dessa visdo, as ciéncias sociais sdo introduzidas no progra-
ma de ensino da Bauhaus com uma politica de trabalho em conjunto com
as organizagdes sindicais. Segundo Fabiana Vaz (2009, p. 86), estas sdo dis-
posicdes que contestam a ldgica capitalista de produgio material e por esta
razdo, apresentam pressupostos éticos, estéticos e politicos relacionados a
emancipagdo humana. A autora identifica pontos de resisténcia no campo
do ensino e da pratica do design moderno no interior do complexo histérico
que compde a Republica de Weimar.

Discurssoes sobre o fechamento da escola

A Bauhaus foi sufocada financeiramente pelos setores conservado-
res de Weimar e de Dessau, principalmente apds a derrota da social-demo-
cracia nas elei¢des municipais de 1932, fato que levou a sua interdigdo e
posterior reabertura em Berlim, ji na condigdo de instituto privado. No ano
seguinte, foi fechada definitivamente pela Gestapo - policia secreta oficial
da Alemanha nazista - sob alegagdo de participagdo como centro da cultura
bolchevique e comunista (WICK, 1989).

A repressdo politica exercida sobre a escola, entretanto, ndo anulou
a influéncia das suas ideias defendidas, principalmente porque houve uma
migragdo dos mestres e ex-alunos da Bauhaus para vérias regides do mundo.
Os integrantes levaram adiante os preceitos pedagdgicos em instituigdes,
tais como, a Universidade de Harvard, nos EUA, na colaboracdo de Walter
Gropius e Marcel Breuer; a New Bauhaus, fundada em 1937 por Moholy-Nagy,
em Chicago; e a Escola de Ulm, fundada em 1953, na Alemanha’“.

No Brasil, a pedagogia da Bauhaus foi ponto de partida para a cria-
¢do do Instituto de Arte Contemporanea (IAC), primeira escola de design
sediada no Museu de Arte Moderna de S3o Paulo (MASP) na coordenacio da
arquiteta Lina Bo Bardi e seu cénjuge, o critico de arte Pietro Maria Bardi,
entdo diretor do MASP (NIEMEYER, 2000).

As contribui¢bes da Bauhaus para o design industrial ndo podem
ser compreendidas sem contar as condigdes socioeconémicas da Alemanha
antes e depois da Republica de Weimar, ji que a existéncia coincide com
a data de nascimento e desaparecimento dela. A prépria periodizagdo da
escola traz indicios dessa relagdo, como o conflito do expressionismo tardio
com o racionalismo nascente, caracteristico da primeira fase em Weimar,
que correspondem ao caos econdmico e a crise de desemprego predomi-
nante naquele periodo (MALDONADO, 2009). Alinhada aos ideais modernis-
tas da época, a Bauhaus nio se restringia apenas a refletir as adversidades
da realidade, mas se dedicava a tentar transforma-la e assim seguiu nas
fases seguintes.

Na anélise de Argan (1998; 2005) Walter Gropius atuou no dmbito de
uma cultura burguesa no primeiro pés-guerra e toda sua obra como diretor
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da escola também coincide com este momento critico da histéria europeia.
0 arquiteto alemao partiu da convic¢do de que a democratizagdo das artes
ocorreria por meio da integracdo entre artesanato e industria e o controle
dos meios de produgdo pelos artistas e artesdos. A técnica seria responsa-
vel por conduzir mudangas radicais na estrutura de classes da sociedade
capitalista, inserindo os artistas no curso da histéria. Seu limite foi o de
acreditar que a transformagdo social pudesse se reduzir a uma evolugio
histérica da atual classe dirigente para se adaptar as novas fungdes sociais,
e esta nogdo racionalista o impediu de um impeto revoluciondrio (ARGAN,
2005, p. 9-10).

O programa pedagdgico da Bauhaus seguiu o principio modernista
de aproximacio da arte com a sociedade, ou ainda, nos termos bauhausia-
nos, a sintese estética e a sintese social. O principio da sintese estética se
expressa pela integragdo dos géneros artisticos e do artesanato sob a supre-
macia da arquitetura. J4 a sintese social trata de criar produtos cujo valor
comercial ndo dependesse mais da matéria, mas sim da forma, para que
fossem utilizaveis também por classes economicamente nio privilegiadas.
Entretanto, a aquisi¢do e a utilizagdo desses produtos ainda exigiam um ele-
vado nivel cultural, o que motivou ampliar a difusdo social dos principios da
escola (ARGAN, 1998).

Ao se firmar contréria a ideia de “arte pela arte”, a Bauhaus afirma
que o objetivo do ensino ndo era mais apenas a perpetuacgio da ativida-
de artistica, por si sé, mas sim a construgdo de uma sociedade nova sem a
oposicio entre trabalho manual e trabalho intelectual, arte e artesanato ou
arte e industria (KOPP, 1990, p. 64). Por meio da concepgéo racionalista, a
escola pretendia reestabelecer o sentido da colaboragdo na criacio artisti-
ca, retirando qualquer carater de excepcionalidade reservado a uma elite
intelectual. A apreensdo desses principios exigiu um conjunto de mudan-
cas, que incluem as concepgdes de ensino e formagdo dos artistas, relativas
a um contexto histérico mais abrangente envolvendo a reforma das escolas
artisticas nas primeiras décadas do século XX (ARGAN, 2005).

0 método da Bauhaus, situado no contexto de evolugio global no
dominio da arte e da técnica, foi uma tentativa de resposta para a pergunta:
Que tipo de “educagdo” os artistas precisam para assumir seu lugar na era
das méaquinas? (JORN, 1957). Mesmo apesar da curta existéncia, passados
quase um século, essa inquietacido continua rondando as escolas de design
inspiradas nos seus principios pedagdgicos.

Esse questionamento surge da expectativa modernista em mobilizar
as capacidades estéticas para fins revoluciondrios por meio da fusdo da arte
com a cultura popular. No periodo entre-guerras, a vanguarda artistica reu-
niu esforgos para assumir um lugar privilegiado na reconstrugio do modo
de vida baseado em relagdes sociais de novo tipo. Fica evidente o compro-
misso com um projeto de educagdo popular direcionado as massas e aos tra-
balhadores que ocupam maior parte da populagdo. Demonstrando como o
modernismo nio foi apenas uma resposta estética a uma situagdo histérica
- marcada por um turbilhdo de contradi¢es e mudancas -, mas significou
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ao mesmo tempo uma tomada de posicio ativa baseada em principios esta-
belecidos em relagdo aos problemas sociais da sua época. Nesse aspecto, o
moderno pode continuar existindo hoje enquanto nio significar apenas um
estilo artistico, mas uma causa da qual seus pioneiros julgaram necessario
lutar para se colocar no “sentido da histéria” (KOPP, 1990, p. 252).

Consideragoes finais

Esse artigo informa como ocorreram as primeiras experiéncias de
educagdo em design no século XX, essenciais para determinar os rumos da
formacdo profissional no Brasil. Para tanto, recorreu-se a um conjunto de
pesquisas ja produzidas sobre a temdtica no interior da bibliografia da his-
téria da arte e do design. Na anélise da Bauhaus, demonstrou-se a disputa
em torno da concepgio de projeto, entre arte e técnica, e como a aprendiza-
gem em oficinas determinara a centralidade dessa categoria.

0 modelo tedrico fundado na relacio entre arte, ciéncia e tecno-
logia, ainda hoje é a base curricular dos cursos de design, discutida por
tedricos, historiadores, docentes e profissionais da area. No periodo pds-
-guerra nos paises europeus, perante as exigéncias da indistria moderna e
do déficit habitacional, predominou no campo do design uma perspectiva
construtivista com foco no funcionalismo. A valorizagdo da técnica nio era
apenas uma questdo de estilo artistico ou contemplagio, o papel reservado
a industria para o desenvolvimento dos projetos estava vinculado a uma
convicgdo das virtudes pedagdgicas como um elo de aproximagido entre o
mundo da arte e o mundo da produgio, baseando o trabalho artistico no
principio de cooperagao.

Essa proposta fica evidente no manifesto de fundacdo da Bauhaus,
no qual se afirma, entre outras coisas, a expectativa de formagdo de uma
nova comunidade de artificies sem a distingdo de classe que separa arte-
sdo e artista. Havia a premissa ideoldgica que os processos democraticos
conduziriam a transformagdo da sociedade capitalista até o rompimento da
estrutura hierdrquica de classes e até atingir uma distribui¢do equitativa
da riqueza e um projeto comum de civilizagdo. A Bauhaus nao representou
apenas um local de pesquisa das metodologias de projeto, mas também o
modelo de uma sociedade-escola, ou seja, de uma sociedade que, projetan-
do seu préprio ambiente, idealizava uma reforma social (ARGAN, 1998, p.
244-259).

O fechamento da Bauhaus foi resultado da repressio nazista e da
tentativa de anular a forga politica e a influéncia das ideias progressistas
defendidas pela escola. A migragdo dos mestres idealizadores e dos ex-alu-
nos para varias regiées do mundo, incluindo o Brasil, contribuiu para as-
segurar a permanéncia dos pressupostos pedagdgicos nas suas institui¢des
herdeiras. Cabe destacar que ainda existem poucos estudos que debatem
essas herangas dos movimentos histéricos no campo e na realidade brasi-
leira (VAZ, 2009).
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Estes foram argumentos e praticas que contestaram o alinhamento
do design industrial a 16gica capitalista, indicando possibilidades concretas
de atuagdo profissional guiada por perspectivas humanamente transforma-
doras (VAZ, 2009). Se estas possibilidades, hoje parecem distantes de uma
efetiva realizagdo, ou ainda, utopias abstratas, é porque foram rejeitadas
com violéncia pelos regimes totalitarios instaurados na Europa com impli-
cagdes diretas nas estruturas pedagdgicas das escolas de design. Para todos
os membros da Bauhaus e, também para os arquitetos alemaes envolvidos
com o movimento moderno, as circunstincias politicas e sociais do pds-
-guerra foram determinantes nas tomadas de posigdes artisticas, arquiteto-
nicas ou urbanisticas (KOPP, 1990).

A Bauhaus visava a integragdo dos diferentes segmentos da arte na
construcdo de uma nova civilizacdo, tentando torna-la atuante materiali-
zando suas poéticas em uma dialética - a do design industrial. Expressam,
portanto, tentativas de inserir os artistas no curso da histéria por meio da
participagdo ativa no processo de reconstru¢do do modo de vida baseado
em relagdes sociais de novo tipo (KOPP, 1990). Sdo evidéncias do envolvi-
mento social do design com a perspectiva de que hd um mundo melhor,
uma possibilidade de projeto para o futuro construido a partir da desilu-
sdo com o tempo histdrico e a barbérie resultante da guerra. A arte deve
continuar sendo um veiculo de contestagdo da légica capitalista posta em
circulagdo no design, expondo esse universo de contradi¢des, antinomias e
incompreensdes que ainda persistem.

E preciso buscar construir outros espacos de contraposi¢do, nio sé
de atuacgio profissional, mas de atuagdo politica em vias de fornecer con-
digSes reais de superagdo das desigualdades sociais. E somente valendo-se
dessa prerrogativa que a educagido se torna essencial como um fim em si
mesma, como condi¢do necessdria para a emancipagdo humana.

Notas de fim

1. Trabalho realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes) - Cédigo de Financiamento 001

2. 0 belga Henry Van de Velde arquiteto, designer e professor na Bauhaus,
foi responsavel por agregar elementos da Art Nouveau. Difundida entre 1890
e 1920, principalmente na Europa, o movimento se inspirou em formas da
natureza com linhas sinuosas e o uso de materiais como ferro, concreto e
vidro.

3. A nogdo de “obra de arte total”, referente a unificagdo das linguagens
artisticas, se inscreve na tradi¢gdo do romantismo no periodo barroco. Pos-
teriormente, este conceito estético reaparece no movimento de Artes e Ofi-
cios preconizado por William Morris (WICK, 1989).

4. A origem da Escola de Ulm esta vinculada a Fundagdo Scholl, criada em
memoria aos irmdos Hans e Sophie Scholl, membros do movimento de resis-
téncia “Rosa Branca” dizimado pelos nazistas em 1943. A concepgido educa-
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tiva da escola estava ligada a um meio de otimizar o individuo e a sociedade
como um todo, com base em metas essencialmente politicas (SPITZ, 2002).
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Greengo
Dictionary -
memes e
literatura digital

Resumo Este artigo apresenta o resultado de uma pesquisa de Iniciagdo Cien-
tifica realizada no A4mbito do curso de Design Grafico, em parceria com o Pro-
grama de Pés-Graduagdo em Design, da Universidade Anhembi Morumbi. O
estudo deu-se entre novembro de 2021 e outubro de 2022 e seu objetivo foi o
de refletir se um género tdo comum na internet, como o meme, tem a poten-
cialidade artistica para ser incluido como um tipo de manifestagio no dmbito
da literatura digital. Para isso, iremos tomar como estudo de caso o perfil
brasileiro do Instagram, Greengo Dictionary, que utiliza imagens e textos cujos
sentidos, bem brasileiros, sdo traduzidos para o inglés de maneira irreveren-
te e bem-humorada. Classificaremos, ento, posts realizados pela pagina e
observaremos sua identidade visual para analisarmos o perfil. Demonstra-
remos, por fim, que apesar da aparente aleatoriedade de temas e estilos, ha
um planejamento que configura o “jeito Greengo de ser”, em uma longinqua
evocacdo do estilo de autor, por meio da criatividade vernacular e da multipli-
cidade colaborativa.

Palavras-chave Redes sociais, memes de internet, Literatura digital, Greengo Dictio-
nary.
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Greengo Dictionary — memes and digital literature

Abstract This article presents the result of Scientific Initiation research carried out
within the scope of the Graphic Design course, in partnership with the Postgraduate

Program in Design, at Anhembi Morumbi University. The study took place between

November 2021 and October 2022, and its goal was to ask if a genre such as an inter-
net meme has the artistic potential to be included as a type of manifestation within

the scope of digital literature. For this, we will study the Brazilian Instagram profile,
Greengo Dictionary, which uses images with texts to translate Portuguese expressions

into English. We will then classify posts made by the page and observe their visual

identity to analyze the profile. Finally, we will demonstrate that despite the appar-
ent randomness of themes and styles, Greengo Dictionary evokes the author’s style

through vernacular creativity and collaborative multiplicity.

Keywords Social networks, Internet memes, Digital literature, Greengo Dictionary.

Diccionario Greengo — memes y literatura digital

Resumen Este articulo presenta el resultado de una investigacién de Iniciacién Cienti-
fica realizada en el dmbito de la carrera de Disefio Grdfico, en colaboracién con el

Programa de Posgrado en Disefio, de la Universidad Anhembi Morumbi. El estudio

se desarroll entre noviembre de 2021 y octubre de 2022 y su objetivo era reflexionar
sobre si un género tan comun en internet, como es el meme, tiene potencial artistico

para ser incluido como un tipo de manifestacion dentro del dmbito de la literatura

digital. Para ello, tomaremos como caso de estudio el perfil brasilefio de Instagram,
Greengo Dictionary, que utiliza imdgenes y textos cuyos significados, muy brasilefios,
se traducen al inglés de manera irreverente y humoristica. Luego clasificaremos las

publicaciones realizadas por la pdgina y observaremos su identidad visual para anal-
izar el perfil. Finalmente, demostraremos que, a pesar de la aparente aleatoriedad de

temas y estilos, existe un plan que configura el “modo de ser Greengo”, en una lejana

evocacién del estilo del autor, a través de la creatividad verndcula y la multiplicidad

colaborativa.

Palabras clave Redes sociales, memes de Internet, literatura digital, Greengo Dictionary.
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Figura 1. Meme do tipo image macro.

Fonte: As autoras, 2022.
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Memes - Grow and multiply, fill and dominate the Internet

Os memes da internet participam ativamente da cultura contem-
pordnea, uma vez que sdo pegas essenciais para criar e fortalecer comu-
nidades nas redes através de seus impactos de humor no meio digital. In-
troduzido por Richard Dawkins em 1976, o termo “meme” originou-se na
biologia evolucionista e na psicologia, mas, contemporaneamente, ele é
compreendido como um fenémeno transdisciplinar, visto que a populari-
dade “assumida pelo conceito nos ultimos anos contribuiu para que o meme
de internet fosse reconhecido como uma linguagem nativa do ambiente di-
gital” (CHAGAS, 2021, p.2).

H4 diversos tipos de memes passiveis de pertencerem a uma taxo-
nomia, de acordo com seu efeito dentro do grupo em que sdo compartilha-
dos, ou quando consideramos suas caracteristicas de replicagdo e de muta-
¢do (RECUERO, 2007). Justamente por surtir esses efeitos de disseminagdo
nas comunidades online, os memes sdo um fendmeno tdo popular na era
contemporanea, influenciando o didlogo entre cidaddos, ou entre institui-
¢Oes, empresas, profissionais e seus publicos. De acordo com a pesquisadora
Limor Shifman (2013, p. 21), os memes podem ser compreendidos como pe-
cas de informacdo cultural que se disseminam entre individuos e que gra-
dualmente atingem a escala de um fendmeno partilhado. Com o advento
das redes sociais, o conteido disseminado por “pessoas comuns” ganhou a
possibilidade de tornar-se, ocasionalmente, massivo em questio de horas.

Ainda que haja diferentes géneros de memes, de uma forma geral,
0s mais comuns apresentam-se na internet como imagens, comumente as-
sociadas a textos escritos, que s3o suas legendas ou operam como sobre-
posicéo a fotografia ou ilustragdo veiculada. Esta associagdo (ou contraste)
palavra-imagem é o que, geralmente, gera o efeito de ironia ou de graca
dessas pecas. Embora possamos imaginar que nessa espécie de criatividade
vernacular' (BURGESS, 2007) as pessoas pudessem sempre criar estilos de
memes inéditos, existe na “produgdo memética” uma tendéncia a manter
certa regularidade, pois o compartilhamento de modelos que vio se conso-
lidando momentaneamente na rede sdo importantes para criar um senso de
comunidade entre aqueles que os disseminam.

0s alienigenas vieram buscar vida
inteligente no Brasil

= ~

Infelizmente, ndo encontrariii "
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A imagem acima foi criada em uma pagina online para a geracdo
de memes (MEME GENERATOR, 2022) e na qual é possivel escolher entre
diversas imagens disponiveis ou selecionar as préprias e, em seguida, adi-
cionar palavras sobrepostas a ela. As frases desse meme sdo uma variante
de contetidos que circularam nas redes sociais do Brasil no més de novem-
bro de 2022 e que se referem a ndo aceitagdo do resultado do segundo turno
das eleigdes presidenciais pelos seguidores do candidato derrotado. Essa
parcela da populacdo usou das redes para circular todo tipo de teorias da
conspiracdo; uma delas relacionava a apari¢do de luzes nio identificadas no
céu do Rio Grande do Sul, posteriormente consideradas oriundas de satéli-
tes (G1, 2022), ao resultado do pleito eleitoral. Em relagdo a foto selecionada
para estar ao fundo, disponivel no site, ha a figura de Giorgio Tsoukalos,
ufdlogo criador do programa “Alienigenas do Passado”, um icone da cul-
tura pop. Na atragdo do History Channel, o espectador assiste a mistura de
fatos histéricos e cientificos a suposigdes bastante questiondaveis para, in-
variavelmente, sugerir que enigmas do passado - mistérios como os que
circundam a existéncia de Atlantida ou a gravacdo das linhas de Nazca, por
exemplo - poderiam estar relacionados a alguma forma de colaboragio en-
tre extraterrestres e a humanidade.

0 exemplo criado constitui um género de meme conhecido como
image macro (SILVA, s.d.), cuja popularidade verifica-se, inclusive, no fato de
esse ser o modelo mais comum nos sites geradores de memes, o que permite
uma maior facilidade para que os usudrios das redes fagam suas criagdes
dentro desses moldes. E digno de nota o uso muito frequente, nessa justa-
posic¢do de texto sobre fotos, do tipo Impact (Figura 1). Criada em 1965 por
Geoffrey Lee, essa familia tipografica possui formas condensadas, em negri-
to e sem serifa. Presta-se, principalmente, para chamar a ateng3o do leitor,
adequando-se ao uso em posi¢des de destaque, como titulos e manchetes.
Inicialmente utilizada exclusivamente para material impresso, tornou-se
ainda mais popular quando, na década de 1990, foi escolhida para integrar
os pacotes de sistemas operacionais de computadores pessoais e, também,
converteu-se em uma das onze fontes originais para a web, o que facilitou
ainda mais sua disseminagéo e sua revitalizagdo na cultura digital. (BERRET
e BRIDEAU, 2014)

Assim, mesmo que afirmemos que os memes estdo em constante
adaptacdo aos surgimentos de novos temas e necessidades de transmitir opi-
niGes e informagdes dentro das comunidades online, eles também possuem
continuidades e repeti¢des. Isto porque, segundo Limor Shifman (2013), os
memes sdo um grupo de itens digitais que: (a) compartilham caracteristicas
comuns de contetdo, forma e/ou postura; (b) sdo criados com consciéncia
um do outro; e (c) sdo circulados, imitados, e transformados via internet por
multiplos usudrios. Dentro desta defini¢cdo, podemos entender que os me-
mes se tornaram pegas fundamentais para a comunicagio nos tempos con-
temporaneos, especialmente dentro do ambiente virtual das comunidades,
tendo em vista que, ao apresentar pelo menos uma das caracteristicas acima,
inserem-se numa dindmica de compartilhamento e replicagdo em massa.
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Figura 2 e 3. Posts do perfil do Insta-
gram @greengodictionary.
Fonte: Capturas de tela feitas pelas au-

toras, 2022.
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Greengo Dictionary is about this

O perfil do Instagram Greengo Dictionary utiliza-se da criatividade
vernacular (BURGESS, 2007) para exemplificar uma forma de humor ja cons-
truida de forma verbal, através da comunicagio estabelecida pela proposta
da pégina, que é mostrar aos estrangeiros da lingua inglesa um pouco do
humor brasileiro.

“Nossa pagina é sobre cultura brasileira e humor”, diz o designer grafi-
co de 28 anos, morador de Goidnia, que comegou a brincadeira em seu
préprio perfil nas redes sociais em 2018. “Somos um pequeno espelho do
Brasil, traduzindo nossa cultura para os gringos”, conta Diniz. (FINOTII,
2022)

Configurado como um “diciondrio” que traduz a cultura brasileira
sob uma visada critica e debochada, o Greengo utiliza-se tanto de memes que
ja circulam pela internet, geralmente adaptando-os ao estilo e aos objetivos
da pagina, como também cria diversas postagens com o intuito de simular
os verbetes de diciondrio, como nos exemplos a seguir:

8 i do pobre 53

poor of right

Ipobre de direita/ (br.)
1. contradictory y
phenomenon A
scen in Brazil.

S
(@GreengoDictionary a

As expressdes “traduzidas” do portugués para o inglés podem tanto
remeter a ditados populares (“cutucar a onga com vara curta”) quanto tra-
zer assuntos que estdo sendo comentados nas redes (“pobre de direita”). O
perfil realiza uma espécie de atualizacio digital (talvez involuntéria, visto
que nio encontramos mengdes a referéncia que iremos elencar) da obra de
Millér Fernandes, originalmente publicada em 1988, intitulada “A Vaca foi
pro Brejo/The Cow Went to The Swamp” (FERNANDES, 2014). O livro, um
grande sucesso editorial do cartunista do célebre semanario O Pasquim e
de outros veiculos de midia tradicionais, como Veja e Jornal do Brasil, pro-
punha a tradugio literal e nonsense de expressdes peculiares do portugués
brasileiro, como o préprio titulo, por vezes, acompanhadas de ilustragdes
que explicitavam o absurdo das tradugdes. Assim, por exemplo, “botar as
manguinhas de fora” (to put the little mangos outside) é ilustrada por um ho-
mem que, de dentro de casa, estica seus bragos para a rua, através da janela,
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e mostra em suas mios pequenos frutos da mangueira. No entanto, hd um
aspecto aqui a ser observado: Mill6r era sabidamente um escritor e tradutor
de renome quando criou a publicagdo. Também as ilustracdes que ali estdo
sdo de autoria de outro cartunista igualmente reconhecido, Nani, que dese-
nhou de maneira exclusiva e inédita as suas contribui¢des. Ja o perfil do Gre-
engo é mantido por Matheus Diniz, jovem produtor de contetido que, como
tantos outros influenciadores digitais, trabalha com o remix de referéncias
e mantém a produgio em destaque, visto que sua identidade, revelada por
alguns veiculos de midia, ndo é declarada nas paginas que mantém no Face-
book, no Twitter ou no Instagram.

Podemos pensar, assim, que o jeito aparentemente inadequado
das tradugdes propostas e “ndo assinadas” por algum intérprete notavel
na area editorial acaba por valorizar os saberes coloquiais da Linguistica
Popular nas redes sociais, ao colocar nio especialistas em posicoes de refle-
x30 e debate, via compartilhamento de textos na internet, de tépicos antes
restritos aos estudiosos do fendmeno linguistico. Dessa forma, “principios
explicativos sdo encontrados fora de um espectro cientifico dos estudos lin-
guisticos, porém nao sdo menos relevantes para a compreensdo da lingua e
das culturas brasileiras”. (SILVA, 2021, p.101)

Ainda abordando o fendmeno linguistico a partir da observagio das
praticas do @greengodictionary, mas ressaltando os conceitos de comuni-
dade virtual e comunidade discursiva, Moreira e Espirito Santo (2021) afir-
mam que nelas os seguidores do perfil negociam suas praticas discursivas
através da intercomunicagio, envolvendo participagio e feedback dos pa-
res. Ambas as referéncias (SILVA, 2021; MOREIRA e ESPIRITO SANTO, 2021)
demonstram que os memes, assim como sua utilizagdo nas redes sociais,
trazem desafios e oportunidades inéditos para diversos campos de pesqui-
sa, visto que a abrangéncia e a consisténcia de sua disseminagido entre di-
ferentes publicos permite que deles apreendamos diferentes aspectos de
nossa cultura. No entanto, interessa-nos, neste ponto, ressaltar queseo @
greengodictionary traz oportunidades de reflexdo para a area da Andlise
do Discurso e da Comunicagdo, ele também o faz para os campos do Design
Digital e do Grafico, das Artes Visuais e da Literatura Digital, a depender do
enfoque que em nossa investigacdo adotemos, tendo em vista que sua dina-
mica de propagagdo é um sucesso para seus seguidores e deve ser analisada
por diferentes vieses.

Resultados (ou saying what we came for)

A nossa hipétese inicial, ao observar o Greengo Dictionary no inicio
desta pesquisa, era a de que hé elementos para refutar uma percepgio co-
mum de que os memes da internet sdo fruto exclusivo de espontaneidade
de seus criadores e de que estes ndo permitem, portanto, a andlise de sua
consisténcia no que concerne a identidade visual ou a constitui¢do de uma
voz autoral. O objetivo geral foi apreciar as postagens a fim de analisar se
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Figura 4. Gréfico com relagdo entre
abordagens tematicas feitas pelo @
greengodictionary.

Fonte: As autoras, 2022.

Figura 5. Grafico com intersecgdo de
temas abordados pelo @greengodic-
tionary.

Fonte: As autoras, 2022.
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a interagdo entre texto e imagem proposta no perfil, que estabelece uma
forma de expressao hibrida aliando o design visual a linguagem verbal, po-
deria ser considerada uma manifestagdo artistica afim a literatura digital,
jaque:

Se levarmos em conta o sentido original de estética, é certo que todas as

artes tecnoldgicas sdo estéticas, mas o contrdrio ndo é verdadeiro: nem
toda linguagem estética é necessariamente arte. Isto porque estéticas
tecnoldgicas ndo se localizam necessariamente em objetos ou processos
considerados artisticos, nem precisam aparecer em lugares de exposicdo
ou circulagio de arte. (SANTAELLA, 2017, p- 10)

Para alcangar os resultados almejados, além das leituras acerca dos
temas dos memes de internet e da literatura digital, foi necessario fazer um
levantamento dos posts realizados pelo perfil estudado num determinado
periodo escolhido, com a intengdo de categorizar os temas abordados em
cada um deles. Nos graficos apresentados a seguir, vemos a porcentagem do
tipo de assunto abordado pelos posts do perfil, classificados num periodo
de outubro a dezembro de 2021. Podemos observar, a partir disso, os temas
frequentemente abordados ao longo do periodo estudado, e como eles se
relacionam entre si.

@ DATAS ESPECIAIS
@ SIGNOS
@ MEMES E INTER-REDES
@ POLITICA
@ STARTER PACK
@ ATUALIDADES
@ PUBLIPOSTS
{CONES DA CULTURA POP

INTERSECGAO DE CATEGORIAS

1 CATEGORIA

2 CATEGORIAS

3 CATEGORIA3

40U MAIS CATEGORIAS |-}

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
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Dessa forma, encontramos, em ordem decrescente, os seguintes t6-
picos abordados com maior frequéncia nos meses observados: datas especiais
(33%), publiposts (29%), starter pack (10%), memes e inter-redes (8%) e atualida-
des (8%), icones da cultura pop (7%), politica (3%) e signos (2%). O primeiro dos
itens diz respeito a postagens que comemoram ocasides especiais e datas
comemorativas (como o Natal ou o Dia do Professor); os publiposts referem-
-se a postagens que sdo patrocinadas por alguma empresa ou instituigdo; o
starter pack é um subgénero de memes que apresenta um painel maltiplo de
imagens, inspirado nos moldes dos manuais que trazem informagdes para
o uso de um produto (KNOW YOUR MEME, s.d.); memes e inter-redes diz res-
peito a contetdos que sdo os mais compartilhados ou comentados nas redes
momentaneamente; enquanto as atualidades referem-se a noticias mais am-
plas do que a dos itens anteriores e ndo necessariamente estio sendo com-
partilhadas pelos internautas; icones da cultura pop traz homenagens tanto a
figuras que foram importantes em um passado recente quanto aquelas que
estdo se tornando célebres; politica deixa claro o posicionamento de esquer-
da do perfil e signos traz memes que se relacionam com as caracteristicas
atribuidas a cada signo do zodiaco.

Como muitos dos assuntos se tangenciam, a maior parte dos posts
analisados (77%) intersecciona duas ou mais categorias. Frequentemente
0 tema memes e inter-redes pode se sobrepor a icones da cultura pop, e os pu-
bliposts, reiteradamente, relacionam-se a outras categorias. E comum, no
perfil, encontrarmos memes que sdo criados e, posteriormente, o post é
recriado ou adaptado para relacionar-se a marca que o patrocina. Assim a
produgdo de contetdo “espontinea” acaba por ser reciclada e remixada na
ocasido em que o perfil é contratado para fazer referéncia a algum produto
ou marca.

No que tange a identidade visual, o termo Greengo estabelece um
trocadilho entre o termo informal para designar estrangeiros (“gringo”) e
a cor verde (green), que é uma constante nos posts, salvo excegdes pontuais
(como no contetido referente a campanha do “setembro amarelo”, visando
acdes de prevencgdo ao suicidio). A diagramacio textual, que simula entra-
das de diciondrio, também é uma referéncia importante para caracterizar o
perfil. Além disso, ndo hé recorréncia ao género image macro, pois o Greengo
Dictionary, ainda que reaproveite ou faga referéncias aos memes que circu-
lam nas redes em foto e em video, faz deles uma releitura adequando-os aos
seus propdsitos.

Além da cor e da diagramagao, contribui para a criacdo de uma co-
esdo visual do perfil a utilizagdo de fontes serifadas, no estilo Baskerville.
Ao contrério da Impact, fonte associada ao estilo moderno de design e ade-
quada a textos de destaque, a familia tipografica Baskerville presta-se bem
aos textos corridos e apresenta caracteres arredondados (FIND YOUR TYPE,
s.d). Criada originalmente no século XVIII por John Barskerville, caligra-
fo, gravador e impressor, a familia de tipos relaciona-se, em sua origem,
a livros impressos com exceléncia grafica, remetendo, assim, mesmo que
indiretamente, ao universo das Letras.
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Figura 6. Feed do perfil do Instagram
@greengodictionary
Fonte: Captura de tela feitas pelas au-

toras, 2022.
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Consideracgoes Finais - /ast one out turn off the light

A partir dos dados apresentados, pudemos, ademais, entender que
ainda que as 4reas abordadas pelo perfil sejam diversas, a linearidade com
que este mantém o discurso em seu tom original de humor prevalece forta-
lecida através do género textual adotado pelo perfil, o do diciondrio. As ca-
tegorias escolhidas para a andlise tangenciam-se para formar uma massa de
postagens preocupadas em retratar uma determinada visdo sobre a identi-
dade brasileira, inclusiva e com uma aproximacio do espectro politico de
esquerda, permeada por tracos da cultura contemporanea. Compreende-
mos o conjunto de posts do Greengo Dictionary como um esfor¢o de preserva-
¢do (por meio do registro), mas também critica, dos costumes e do dia a dia
do brasileiro, transmitidos de forma humoristica através dos memes. Per-
cebemos, também, que a estrutura utilizada pelo Greengo, congruente com
as plataformas escolhidas para o compartilhamento de seu contetido, pode
constituir um exemplo emergente de literatura eletrénica, uma vez que se
caracteriza, entre muitos outros fatores, pela possibilidade de interagio e
de multimodalidade (ROCHA, 2014).

Assim, a partir da elaboragdo de um “dicionario para gringos”, o
perfil cria alguma coesdo entre a dispersao inata de seu material de traba-
lho, e coloca-se como uma referéncia da cultura nacional em ambiente digi-
tal para o internauta. Ao realizar releituras e pastiches, a partir de um viés
irreverente, reverbera a informagéo partilhada nas midias convencionais e
nas redes sociais, criando, dessa forma, uma espécie de curadoria da memé-
ria digital, ainda que de forma fragmentdria e fugaz. Esses tragos caracteri-
zam um viés que se estabelece na multiplicidade colaborativa?, por meio de
um trabalho de curadoria que, a contrapelo, cria uma voz autoral distante
daquela que esta presente no cinema, nas artes e na literatura do século XX.
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Espera-se, com este artigo, trazer luz as formas expressivas que
conjuguem texto, imagem e tecnologia e estimular que estas sejam futu-
ramente observadas a partir das teorias do design aliadas a outras formas
de andlise critica, visto que, comumente, essas obras interdisciplinares e
transdisciplinares sdo abordadas, prioritariamente, pelas humanidades di-
gitais, pela teoria da comunicacido e pelos estudos linguisticos. Julgamos
que o design tem muito a contribuir com a investigagdo desses objetos hi-
bridos, desvendando e explicitando seus tracos materiais e estéticos.

Com a conclusio deste estudo, devido ao término da vigéncia da
pesquisa de Iniciagdo Cientifica, e a partir de uma abordagem qualitativa
dos posts observados em nosso levantamento, averiguamos nossa hipéte-
se: se as pegas exibidas no Greengo Dictionary dialogariam com o conceito
de literatura digital (HAYLES, 2009; ROCHA, 2014) ou, a0 menos, com o gé-
nero meme compreendido como uma manifestagio de literatura digital de
terceira geracdo (FLORES, 2021). Entretanto, a literatura digital é um meio
em expansao, e que por isso, afirmativas nesse ambito apontam mais para
incertezas do que para convicgdes. Podemos destacar que as redes sociais,
atuando como ferramenta de interagio e veiculagdo de contetdo, a despei-
to de suas mazelas (PATINO, 2019), ganham cada vez mais espago para a
literatura em suas plataformas. Perfis que trazem um conceito expandido
de literatura e de autoria nas redes contribuem para que a literatura di-
gital seja propagada em seus espacos de atuagdo. Ademais, pudemos com-
preender que, no Greengo Dictionary, manifesta-se ndo sé uma voz autoral
baseada na multiplicidade colaborativa, como uma identidade visual, de
temas e de abordagens que refutam o preconceito de que memes e perfis
de redes sociais sempre se rendem a aleatoriedade na produgio de con-
teado, podendo estes constituir manifestagdes estéticas merecedoras de
nossa analise critica.

Notas de fim

1. O conceito foi cunhado por Jean Burgess (2007) para tratar de préticas
criativas cotidianas, que sdo pré-existentes a era digital, mas que nela se
mantém por meio da remediag3o. A criagdo de contetido amador online, se-
gundo a pesquisadora, ji tem uma longa histéria (em narrativas populares,
em 4lbuns de fotos, entre tantas outras formas de expressivas e de registro)
que se relaciona a contextos e identidades locais especificos e que se reves-
tem de uma aura “comum”, no sentido de que no sdo consideradas como
produgdes de artistas.

2. Multiplicidade colaborativa é um conceito desenvolvido em um artigo a ser
publicado na Revista Signo, intitulado “Multiplicidade colaborativa - auto-
ria e leitura de obras literarias em meio digital”, e que trata da hibridagio,
da apropriagdo, da colaboragdo e do compartilhamento tipicos da cultura
digital e de seus efeitos nfo sé na produgio cultural, quanto nas relagdes
entre autores e leitores.
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O design centrado
no ser humano e
os desafios para a
interacao humano-
computador a
partir da ISO
9241-210:2019

Resumo A ISO 9241-210:2019 representa o estado de arte da abordagem do

design centrado no ser humano. Este artigo apresenta o resultado da analise

das mudangas na abordagem da ISO sobre as atividades de design centrado

no ser humano, fornecendo subsidios para compreender os desafios contem-
poraneos no campo do design. Na andlise do discurso da série histérica - 1SO

13407:1999, ISO 9241-210:2010, e ISO 9241-210:2019 -, concluimos que existe

uma relagio estreita entre o design da interacdo humano-sistema, como tra-
tado no documento, e, respectivamente, os principios dos fatores humanos/
ergonomia (1999), a experiéncia do usudrio (2010) e o design universal (2019).
Em razio de aceleradas mudangas sociais e ambientais e do avango tecnolé-
gico constante, o padrdo para design da interagdo humano-sistema da ISO

deve ser entendido mais como matriz do que paradigma para projetos que

busquem alinhamento aos desafios que estardo no ponto cego da norma até

a sua proxima atualizagdo.

Palavras chave Design Centrado no Ser Humano; Interagdo Humano-Sistema; Experi-
éncia do Usudrio; Design Universal.
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The human-centered design and the challenges for human-computer interaction
from IS0 9241-210:2019

Abstract ISO 9241-210:2019 represents the state of the art in human-centered design

approach. This article presents the results of the analysis of the changes in ISO’s ap-
proach to human-centered design activities, providing subsidies to understand con-
temporary challenges in the field of design. In the discourse analysis of the historical

series - ISO 13407:1999, ISO 9241-210:2010, and 1SO 9241-210:2019 -, we concluded that

there is a close relationship between the design of human-system interaction, as dis-
cussed in the document, and , respectively, the principles of human factors/ergonom-
ics (1999), the user experience (2010) and universal design (2019). Due to accelerated

social and environmental changes and constant technological advancement, the 1SO

standard for human-system interaction design should be understood more as a ma-
trix than a paradigm for projects that seek alignment with the challenges that will be

in the blind spot of the standard until the your next update.

Keywords Human-Centered Design; Human-Computer Interaction; User Experience; Uni-
versal Design.

Diseiio centrado en el ser humano y desafios para la interaccion humano-compu-
tadora de IS0 9241-210:2019

Resumen

IS0 9241-210:2019 representa el enfoque de disefio centrado en el ser humano de van-
guardia. Este articulo presenta el resultado del andlisis de los cambios en el enfoque

de ISO sobre las actividades de disefio centradas en el ser humano, proporcionando

subsidios para comprender los desafios contempordneos en el campo del disefio. En

el andlisis del discurso de la serie histdrica - 1SO 13407:1999, ISO 9241-210:2010 e I1SO

9241-210:2019 -, concluimos que existe una estrecha relacién entre el disefio de la in-
teraccién hombre-sistema, tal como se aborda en el documento , y , respectivamente,
los principios de factores humanos/ergonomia (1999), experiencia de usuario (2010) y

disefio universal (2019). Debido a los acelerados cambios sociales y ambientalesy a los

constantes avances tecnoldgicos, la norma ISO de disefio de interaccion hombre-siste-
ma debe entenderse mds como una matriz que como un paradigma para proyectos

que busquen alinearse con los desafios que estardn en el punto ciego de la norma

hasta el final. tu proxima actualizacién.

Palabras clave Disefio Centrado en el Humano; interacciéon humano-sistema; Experiencia
de usuario; Disefio universal.
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Introdugao

Mudangas profundas ocorreram em escala mundial no inicio do
século 21, mas a sensagdo de efemeridade e aceleragdo dos processos pode
ser considerada uma heranca do século passado. Walter Benjamin, que
vivenciou os estertores do século 20 ainda em suas primeiras décadas,
diagnosticava a degradacdo da experiéncia humana na modernidade
(BENJAMIN, 1987).

As questdes que inquietaram Benjamin, ha aproximadamente cem anos,
continuam a fustigar nosso cotidiano. Sob o auspicio dos dilemas do
avango da tecnologia de informacio, da globalizagdo econdémica e do fim
da polarizagdo ideoldgica nas relagdes internacionais e, a0 mesmo tempo,
da convergéncia dos meios de comunicagdo, da cultura participativa e
da inteligéncia coletiva nos encontramos em um cendrio de mudangas
exponenciais (JENKINS, 2009).

O campo do design constantemente vem apresentando e adotando novas
ferramentas em seus processos, desenvolvendo novos conceitos para
projetar este, e neste, cendrio complexo: o mundo contemporaneo.
Contemporaneo, para o design, é unir a especializacdo e a difusdo de
métodos e técnicas para que a sociedade participe da resolugdo de seus
problemas. O design contemporaneo é a melhoria da qualidade de uso do
produto, da forma de um novo produto, do seu processo de fabricacio, da
sustentabilidade ambiental e social (BONSIEPE, 1997).

Embora o design seja resultado de um processo criativo, ele é também fruto
de processos analiticos. Ele atribui fungdes praticas, estéticas e simbdlicas
aos objetos (LOBACH, 2001), contribuindo para tornar mais habitdvel o
ambito dos artefatos materiais e simbdlicos (BONSIEPE, 2012). E uma érea
que pretende satisfazer as necessidades e os desejos dos seres humanos,
preservando a sua integridade fisica, mental, social e cultural (GIACOMIN,
2014).

Assim, o design nasceu na modernidade com o propdsito de organizar o
mundo industrial. Por isso, Heskett (1988) identifica o design surgindo como
disciplina entre meados do século 18 e fins do século 19 sob a denominagio
de design industrial ou desenho industrial. Isso ocorre quando o sistema
fabril se consolida e se expande em boa parte da Europa e dos Estados
Unidos, trazendo na bagagem o aumento da oferta de bens de consumo
combinado com a queda concomitante do seu custo. Nesse primeiro
momento, o designer se limitava a projetar o objeto para ser fabricado por
outras maos ou, de preferéncia, por meios mecanicos. Até entdo, tratava-se
da diferenciacio entre design e artesanato. (CARDOSO, 2011).

Em 1919, surge a primeira escola de design, a Staatliches Bauhaus, nascida
do choque, do excesso de realidade, das dores impostas e legadas pela
Primeira Grande Guerra.

Walter Gropius idealizou uma escola de arte e desenho que ajudasse a mudar
o mundo, onde a maquina fosse pensada em beneficio do ser humano.
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Assim, os questionamentos sobre a rela¢do entre fungdo e estética dos
objetos seriam estimulados, juntamente com o estudo de seus materiais,
dando énfase ao modelo onde a forma segue a fungdo (COSTA, 2019).

Entre 1930 e 1945, nos EUA, a ascensdo da profissdo do designer se inspira
na ideia de styling e streamlining. “O feio ndo vende” era o mote. Em um
projeto oposto ao funcionalismo, os designers se preocupariam em tornar
o produto mais atraente aos olhos do consumidor. Diferente da Bauhaus
que criava protétipos com foco na inddstria, sem referéncia ao mercado;
o estilo americano de 1930 considerava o design um esfor¢o que visava
langar um produto dando-lhe uma forma mais adequada as necessidades do
consumidor (MOZOTA, 2002).

Durante a Segunda Guerra Mundial, grandes empresas (principalmente
americanas) como Boeing, General Electric, General Motors e IBM, ligadas
a produgdo de equipamentos militares foram levadas a expandir o alcance
e a intensidade das suas operag¢des, segundo Rafael Cardoso (2000). Na
iminéncia do fim dos conflitos armados, a sociedade tinha um problema a
ser resolvido a partir da reorganizacio politica, econdmica e industrial do
mundo em novas bases multinacionais: redirecionar a produgio industrial.
Mozota (2002) analisa que, entre meados de 1950 e 1980, a profissdo de design
justapds diferentes estilos na pratica, organizou-se e internacionalizou-
se em consonancia a época. No entanto, o debate entre defensores de um
design racional, o funcionalismo, e partidarios do simbolismo permaneceu.
De qualquer forma, o design emergiu, dissociou-se da arte, constituiu-se
como 4rea e passou a criar identidade e especificidade.

O design acompanhou a inddstria, que se tornou cada vez mais complexa
e abrangente. A propagacdo do uso de computadores no inicio dos anos
1970 conduziu pesquisadores em ergonomia ao interesse pela psicologia
cognitiva. Na década de 1980, temas como interatividade, tecnologia e
ecologia destacaram-se e as pessoas queriam objetos com identidade, que
refletissem seu gosto e comunicassem algo. Uma pega de design nio tinha
apenas a visdo do designer, mas a da sociedade em geral (CARDOSO, 2000).

No principio, temos o paradigma baseado nos produtos, que vai evoluindo
até chegar aos discursos. Os designers passam a satisfazer, além das
demandas racionais, consumidores e publicos especificos (KRIPPENDORF,
2000).

O surgimento de monitores, computadores pessoais e tecnologias da
computagdo interativas, trouxeram desafios e paradigmas especificos
para o projeto de interfaces interativas. Surge, entdo, o termo Human-
Computer Interaction - ou Interacdo Humano-Computador (IHC) -, em
meados dos anos 1980 (PREECE et al., 2005). Os estudos tinham como foco
criar abordagens, metodologias e técnicas para identificar problemas
relacionados a utiliza¢do de sistemas, buscando adapta-las para projetos de
interface com o usudrio (ROSA et al, 2016).

A evolucdo tecnoldgica e a necessidade de estudos das tecnologias
interativas ampliaram a compreensdo sobre ergonomia, abordando
também as interagbes entre usudrios e computadores (BARANAUSKAS;
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ROCHA, 2003). A IHC pode ser considerada uma “subdrea de investigagdo
e pratica da ergonomia relacionada ao estudo das capacidades humanas
de processamento, armazenamento e recuperagdo de informagdes e a
adequagdo dos artefatos tecnoldgicos” (ROSA et al, p.36, 2016).

No final dos anos 1980, o termo design centrado no usudrio foi firmado por
Norman e Draper. A popularizagdo ocorreu a partir da publicagio do livro
“User-Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer
Interaction”.

As pessoas sdo muito diferentes dos computadores. Esta ndo é uma obser-
vagdo nova, mas sempre que as pessoas usam computadores, hd neces-
sariamente uma zona de acomodacdo mutua e isso define nossa 4rea de
interesse. As pessoas sdo tdo adaptaveis que sdo capazes de suportar todo
o fardo da acomodacgdo a um artefato, mas designers habilidosos fazem
com que grande parte desse fardo desapareca adaptando o artefato aos
usudrios. Para entender um design bem-sucedido, é preciso entender a

tecnologia, a pessoa e sua interagio mdtua (NORMAN; DRAPER, p.1, 1986).

A preocupagio com o individuo é explicitada a partir do destaque
que os autores deram a importancia de um design guiado pelo entendimento
do usudrio e de suas necessidades. Dos testes de usabilidade seguia-se em
diregdo a experiéncia para compreender os interesses e as demandas do
usudrio.

Assim, os problemas passam a ser abordados pela perspectiva dos
usudrios, que, entdo, sdo posicionados no centro dos processos projetuais. O
design baseado na funcionalidade perde espago para o design que tem por
principio a experiéncia e os usudrios, que passam, nesse sentido, a serem
colaboradores e “co-designers” (DI RUSSO, 2016).

Observa-se, por esse percurso histdrico, que o ser humano foi assumindo
o protagonismo do processo de design, que passou a contemplar, além da
capacidade fisica de uma pessoa, suas habilidades emocionais e cognitivas.
O termo “design universal” foi utilizado para descrever o conceito de
projetar todos os produtos e ambientes para serem estéticos e utilizaveis,
na medida do possivel, por uma ampla gama de seres humanos, incluindo
criangas, idosos, pessoas com deficiéncia e pessoas com tamanhos e
habilidades diferentes (MACE et al., 1991). Nesse sentido, o pensamento
de design langava seu olhar para as necessidades humanas, para além do
usudrio tipico (PREECE et al., 2005).

Dessa forma, pode-se dizer que existe sinergia e acoplamento entre o
design universal como ideia e o design centrado no ser humano como
método pratico. O avango da discussdo ocorreu com a dimensio de design
centrado no ser humano sendo apresentada em uma abordagem concreta
para realizar o projeto de design universal a partir do padrio internacional
ISO 13407, baseado na usabilidade. Apesar de existirem publicagdes desde
a década de 1980, ainda ndo havia um autor consolidado nessa area. O ser
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humano, entendido como usudrio, transforma-se definitivamente, a partir
da publica¢do da norma, em protagonista do processo projetual (GARCIA, L.
et al., 2016).

ISO 13407

A norma ISOi 13407, “Processos de design centrados no ser humano para
sistemas interativos”, foi lancada em 1999 e consolidou a preocupagido por
desenvolver sistemas interativos mais usaveis, com aumento de eficiéncia
e eficcia (ISO 13407, 1999). Segundo essa norma, design centrado no ser
humano (DCH) é:

Uma abordagem para o desenvolvimento de sistema interativo que se
concentra especificamente em fazer sistemas utilizdveis. E uma atividade
multidisciplinar que incorpora técnicas e conhecimento de ergonomia e
fatores humanos. A aplicagdo de fatores humanos e ergonomia ao design
de sistemas interativos aumenta a eficécia e a eficiéncia, melhora as con-
dig3es de trabalho e neutraliza possiveis efeitos adversos do uso a sadde,
seguranca e desempenho humano. A aplicagdo da ergonomia ao projeto
de sistemas envolve levar em considerag¢io o ser humano, suas capacida-
des, habilidades, limitagdes e necessidades (ISO 13407, p. IV, 1999).

Assim, um dos grandes beneficios dessa norma foi ampliar o acesso
a informagles sobre como organizar e utilizar processos de design de
sistemas interativos em relagdo aos conhecimentos de ergonomia e fatores
humanos. O objetivo era descrever o processo projetual do DCH por meio
de um método, de representacdes e de modelos, contribuindo com os
responsaveis pela gestdo dos processos de design de hardware e software
na identificacdo e no planejamento de atividades eficazes e oportunas
de design, centradas no ser humano, complementando as abordagens e
métodos de design existentes (ISO 13407, 1999).

IS0 9241-210

Em 2010, a ISO 13407 de 1999 foi revista, renomeada e pu-
blicada como ISO 9241-210 “Ergonomia da interagdo humano-sistema - par-
te 210: Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos”. Nesse
documento, sdo reafirmados principios, atividades e recomendagdes. Uma
de suas principais caracteristicas é a orientagdo para que tempo e recursos
sejam dedicados as atividades centradas no humano, incluindo interagio,
feedback dos usudrios e avaliagdo do projeto perante os requisitos do usua-
rio.

A necessidade de projetar para, e em, um mundo de constantes e
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velozes transformagdes, coloca ao design a necessidade de refletir sobre os
processos centrados no ser humano. O design chegava a contemporaneidade
com a missdo de, dentre outras coisas, projetar a interface entre o usudrio
e este mundo novo que amanhecia. Desse modo, consolida-se a mudanga
do design baseado no artesanato para o baseado em evidéncias, de
objetos simples para sistemas sociotécnicos complexos e de artesdos para
pensadores do design (NORMAN, 2018a).

IS0 9241-210:2019

Interessa, entdo, analisar as mudangas no padrdo normativo da ISO
relacionadas a ergonomia da interagdo humano-sistema no que diz respeito
ao design centrado no ser humano para sistemas interativos - ISO 9241-
210, revisada em 2019. A norma ISO 9241-210:2019 é importante enquanto
discurso, pois suas recomendagdes e seus principios sdo uma afirmagdo hu-
mana no tempo.

A fun¢do normativa do documento, além de sua abrangéncia, pode
apoiar e fortalecer a dignidade dos seres humanos a partir de projetos de
sistemas interativos que considerem a vida das pessoas em variadas cir-
cunstancias sociais, econdmicas, politicas e culturais.

O design centrado no ser humano nio constitui uma metodologia
em si. Na ISO 13407:1999, o enfoque era o produto e a base dele era a usabi-
lidade; na 1SO 9241-210:2010, além dos produtos incorporou-se a nogdo de
sistemas e servicos em razdo da dimensio de experiéncia do usudrio; a ISO
9241-210:2019 buscou organizar a relagdo entre experiéncia do usudrio e
usabilidade e salientar a nogéo de acessibilidade. De modo geral, a aborda-
gem indica que os documentos da ISO buscam padronizar uma filosofia do
design e a aplicagdo de um conjunto de técnicas que orientam as etapas do
processo de design.

A analise do percurso histérico do design permite entender os pa-
drdes ISO sobre design centrado no ser humano como expressio dos de-
safios contemporaneos. Comparando o final da década de 1990, quando a
ISO 13407 foi estabelecida, com a atualidade, a situacdo social e o desen-
volvimento técnico mudaram significativamente. Entre o design centrado
no objeto, que favorece aspectos técnicos, e o design centrado no humano,
preocupado em entender primeiramente as necessidades das pessoas e a
forma como experienciam o mundo, o percurso aparece nas vicissitudes
das normas.

No entanto, a fugacidade da contemporaneidade indica que os pa-
drdes nio estdo liderando as transformagées no mundo, antes, estdo se-
guindo o mundo e sistematizando suas discussdes.

Ampliamos o foco de produtos e servigos para a criagdo de interfa-
ces colaborativas e de aperfeicoamento tecnoldgico em defesa de préticas
sociais aceitdveis. Para Krippendorf (2006), estdvamos em transi¢do para
uma sociedade na qual o design romperia com o monopdlio da inddstria e
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tornaria a participagdo no processo projetual mais bem distribuida.

A base do design tem clareza sobre o que é apropriado e desejavel
na perspectiva daqueles que usam o objeto. A ISO 13407:1999 concentrava-
se nas mudangas de sua contemporaneidade, era originalmente um padrio
para sistemas interativos usando computadores. No entanto, como a
especificacdo de processos individuais nem sempre é suficiente para cobrir
todo o ciclo de vida do projeto, a ISO 9241-210:2010 amplia sua abrangéncia
para a experiéncia do usudrio e, como resultado, torna os projetos mais
aceitaveis, para que sejam comprados e usados.

Oresultadodeveriaserasatisfacdoeafelicidade das pessoas. O design
centrado no ser humano e a experiéncia do usudrio foram desenvolvidos a
partir do fluxo do design de interface, porém o avancgo tecnoldgico e o uso
generalizado de computadores colocaram alguns aspectos humanos de lado.
Até entdo, as atividades de design foram conduzidas principalmente para
produtos e servigos, mas os sistemas sociais também devem ser enfrentados
com mentalidade semelhante. O objetivo do design centrado no ser humano
ndo se limita as coisas, e essa é a contribui¢do da ISO 9241-210:2019.

0 design deve, ao considerar os requisitos do design centrado no
usudrio para sistemas interativos, ter em pauta a relagdo entre usabilidade,
experiéncia do usudrio e acessibilidades em relagdo ao conjunto de praticas,
costumes e formas de interacdo social realizadas a partir dos recursos da
tecnologia digital.

Acessibilidade

Vale ressaltar que a esséncia da defini¢do de DCH nao se alterou
entre a edi¢do de 2010 e 2019, porém sua redagio indica uma compreensio
mais abrangente da abordagem em relagdo ao conceito da norma de 1999.
Na primeira definigdo estabelecida na ISO 13407,

0 design centrado no ser humano é uma abordagem para o desenvolvi-
mento de sistema interativo que se concentra especificamente em tornar
os sistemas utilizdveis. E uma atividade multidisciplinar que incorpora
conhecimento e técnicas de ergonomia/fatores humanos. A aplicagio da
ergonomia/fatores humanos ao design de sistemas interativos aumenta a
eficécia e a eficiéncia, melhora as condig¢Ges de trabalho e neutraliza pos-
siveis efeitos adversos do uso na satde, seguranga e desempenho do ser
humano. A aplicacio da ergonomia ao projeto de sistemas envolve levar
em consideragdo as capacidades, habilidades, limitacées e necessidades
humanas (ISO 13407, p. IV, 1999).

Percebe-se que essa defini¢do para DCH guardava uma relagio di-
reta com a ergonomia/fatores humanos. O objetivo do padrio era tornar
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sistemas mais eficazes e eficientes promovendo uma aproximagao entre os
conhecimentos constituidos no campo da ergonomia e os da gestdo dos pro-
cessos de design de hardware e software.

Na revisdo do documento, quando a norma passa a integrar a série
I1SO 9241, a parte 210, sobre o design centrado no ser humano para sistemas
interativos, traz a seguinte definic3o:

0O design centrado no ser humano é uma abordagem para o desenvolvi-
mento de sistemas interativos que visa tornar os sistemas utilizdveis e
Uteis, concentrando-se nos usudrios, em suas necessidades e requisitos
e aplicando fatores humanos / ergonomia e conhecimentos e técnicas de
usabilidade. Esta abordagem aumenta a eficécia e eficiéncia, melhora o
bem-estar humano, a satisfacdo do usudrio, a acessibilidade e a sustenta-
bilidade; e neutraliza possiveis efeitos adversos do uso na satide humana,

na seguranga e no desempenho (ISO 9241-210, p. IV, 2010).

As principais diferencas observadas destacam a transi¢do da én-
fase na relagdo com a ergonomia na ISO 13407:1999 para a relagdo com a
experiéncia do usudrio na ISO 9241-210:2010; 2019. A mudanga no escopo
da norma em dire¢do a ideia de experiéncia do usudrio comega pela subs-
tituicdo da palavra useful (til), referente a sistemas, pela palavra usable
(utilizavel).

As mudangas que conduzem a compreensio sobre a acessibilidade
remontam a defini¢do do que seria um sistema interativo baseado em com-
putador. Na ISO 13407, o alvo do DCH era apenas o produto:

Os sistemas interativos baseados em computador variam em escala e
complexidade. Os exemplos incluem produtos de software prontos para
uso (embalagem a vicuo), sistemas de escritdrio personalizados, sistemas
de monitoramento de fabricas, sistemas bancarios automatizados e pro-

dutos de consumo. (ISO 9241-210, p.1, 1999)

Na ISO 9241-210, desde 2010, foi expandido para sistemas, produtos
e servigos:

Os sistemas interativos baseados em computador variam em escala e
complexidade. Os exemplos incluem produtos de software prontos para
uso (embalagem a vacuo), sistemas de escritério personalizados, sistemas
de controle de processos, sistemas bancarios automatizados, sites e apli-
cativos da Web e produtos de consumo, como maquinas de venda auto-
matica, telefones celulares e televisdo digital. Ao longo deste documento,
tais sistemas sdo geralmente referidos como produtos, sistemas ou servi-
cos, embora, para simplificar, as vezes apenas um termo seja usado. (ISO
9241-210, p.IV, 2010)
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Na ISO 13407, a ideia era melhorar a usabilidade do produto do
ponto de vista do usudrio, ou seja, otimizar a relagdo de interacdo entre o
usuario e o objeto. Porém, com a disseminacao de inteligéncia artificial, ro-
bética, internet das coisas etc., produtos para o DCH deixam de ser apenas
objetos utilizaveis.

A redagdo da norma, empregando o termo “util”, dialoga com a am-
pliagdo do foco para produtos, sistemas e servigos. Os seres humanos, que
ndo estdo diretamente relacionados ao produto, também devem fazer parte
do projeto. Desse modo, a ldgica relacionada as mudancgas que buscam ex-
plicar a acessibilidade na ISO 9241-210:2019 tém sentido. As recomenda-
¢Oes da norma estdo em sintonia com a gestdo de processos mais multiplos,
como o cendrio educacional, as organizagGes sociais, as questdes de privaci-
dade e seguranca e os desafios ambientais.

Assim, a introduc¢io do conceito de acessibilidade em 2010 indica o
caminho que a norma de 2019 busca consolidar. Em 1999, a norma indicava
que o DCH, como abordagem,

Aumenta a eficécia e a eficiéncia, melhora as condi¢ées humanas de tra-
balho e neutraliza possiveis efeitos adversos do uso na satde, seguran-
¢a e desempenho humanos. Aplicar a ergonomia ao projeto de sistemas
envolve levar em consideracio as capacidades, habilidades, limitacdes e
necessidades humanas. (IS0 9241-210, p.IV, 1999)

A légica é melhorar as condigdes de trabalho aplicando conheci-
mentos da ergonomia/fatores humanos ao projeto de sistemas. Embora
exista a preocupagdo em considerar diferentes capacidades, habilidades,
limitagdes e necessidades, isso se dd pela 6tica do produto, para que, no
projeto, se neutralizem possiveis efeitos adversos do uso na satide humana,
na seguranca e no desempenho.

A inserc¢do do conceito de acessibilidade traz o beneficio da reco-
mendagdo para uma melhora do bem-estar humano, substituindo a ideia
anterior da melhora das condigdes de trabalho.

Esta abordagem aumenta a eficdcia e eficiéncia, melhora o bem-estar
humano, a satisfacdo do usuério, a acessibilidade e a sustentabilidade; e
neutraliza possiveis efeitos adversos do uso na satide humana, seguranca
e desempenho. (ISO 9241-210, p.IV, 2010)

O conceito de acessibilidade é definido tomando como referéncia a
parte 171 “Orientagles sobre acessibilidade de software”, da ISO 9241. As-
sim, a acessibilidade foi definida em relagdo aos sistemas interativos como
a usabilidade de um produto, um servigo, um ambiente ou uma instalagdo
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por pessoas com ampla gama de capacidades.

Naquela época, o DCH buscava mudar o conceito de usudrio enfa-
tizando o humano de modo a ampliar a “gama de capacidades” e a diver-
sidade de possibilidades de interagdes com o sistema. A nota adjacente a
defini¢do de design centrado no ser humano confirma esse movimento de
mudanga ao observar que

Nota 1. O termo “design centrado no ser humano” é usado em vez de “de-
sign centrado no usudrio” para enfatizar que esta parte da ISO 9241 tam-
bém aborda os impactos sobre varios stakeholders, ndo apenas aquelas
normalmente consideradas como usudrios. No entanto, na pratica, esses
termos sdo frequentemente usados como sinénimos. (ISO 9241-210, p.2,
2010)

Desse modo, ao abordar o impacto sobre véarios stakeholders - ndo
apenas aqueles que eram considerados normalmente como usudrios - e en-
fatizar as questGes de bem-estar e satisfagdo humana, o discurso converge
para a ideia de acessibilidade.

A ISO 13407 ndo menciona esse aspecto em 1999 porque ela era ori-
ginalmente um padrio para sistemas interativos usando computadores. A
revisdo da recomendagdo a partir da ISO 9241-210, em 2010, sugere que 0
design nio se limita ao produto, mas envolve todo o sistema social humano.

0 escopo da norma sobre DCH para sistemas interativos, ISO 9241-
210:2019, corrobora a andlise sobre as altera¢Ges indicadas e define que o
objetivo é fornecer recomendagdes aos responsaveis pelo planejamento e
gerenciamento de projetos de sistemas interativos. Ademais, aborda fa-
tores humanos e questdes de ergonomia, usabilidade e acessibilidade sem
aprofundamento, mas frisa que o projeto deve se preocupar com todo o
ciclo de vida do sistema interativo (ISO 9241-210, p.1, 2019).

Com a definicdo de acessibilidade na ISO 9241-210, em 2010, o DCH
deve, por norma, levar em consideragio os requisitos de acessibilidade ao
projetar produtos, servigos e ambientes tornando-os adaptaveis a diferen-
tes usudrios, com interfaces padronizadas para serem compativeis com
produtos especiais para pessoas com deficiéncia. As informagdes adicionais
que a norma de 2019 introduz sdo um indicativo da complexidade e dos de-
safios do design contemporaneo (ISO 9241-210, 2010; 2019).

DATJournal v.7 n.4 2022



0 design centrado no ser humano e os desafios para a interagado humano 117
-computador a partir da 1S0 9241-210:2019

A IS0 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das
Nacoes Unidas

E possivel associar a presenca da acessibilidade na norma em 2010
a definicdo da Convencdo das Nag¢des Unidas sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia (CRPD), que entrou em vigéncia em 2008. Nessa convengao,
definiu-se, dentre outras obrigagdes gerais, promover: o desenho universal
no desenvolvimento de padrdes e diretrizes; a utilizagdo de dispositivos e
tecnologias assistivas, adequadas a pessoas com deficiéncia; formagdo dos
profissionais e funciondrios de forma a melhor prestar a assisténcia e os
servigos garantidos por esses direitos (ONU, Art. 4, §1, 2008).

Se a norma publicada em 2010 dialoga com os principios da CRPD
de 2008, a revisdo da norma em 2019 fez-se necessaria em razio do avango
da pauta relacionada a acessibilidade, que ndo se restringe a pessoas com
algum tipo de deficiéncia, mas refere-se a maior quantidade de usudrios
possivel, em lugares e momentos diversos. Vale ressaltar que somos todos
deficientes em muitos contextos e circunstancias.

A padronizagio, assim como os métodos em design, ndo é estatica,
continuard a mudar conforme o inexoravel fluxo do tempo. As normas pos-
suem limitagdes preditivas, e até mesmo prescritivas, mas sdo ponto de par-
tida importante para o processo projetual na contemporaneidade em razio
da volatilidade, incerteza e complexidade da relagio entre o ser humano e
os cendrios futuros.

Por exemplo, em maio de 2019, 36 paises membros da Organizagdo
para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) e 6 paises nao-
-membros, incluindo o Brasil, adotaram a primeira diretriz de politica in-
ternacional sobre inteligéncia artificial, a “Recomendagdo do Conselho da
OCDE sobre Inteligéncia Artificial”. No documento, a Inteligéncia Artificial
(IA) é uma tecnologia de propésito geral que tem o “potencial de melhorar
0 bem-estar e as pessoas, contribuir para uma atividade econémica global
sustentavel positiva, aumentar a inovagio e a produtividade e ajudar a res-
ponder aos principais desafios globais” (OCDE, 2019).

Nio existe, na ISO 9241-210:2019, nenhuma mengio explicita a IA.
Nio obstante, o interesse pela relacdo entre corpos e tecnologias é uma ten-
déncia e parece sugerir que os limites do ser humano podem ser estendidos,
se ndo superados. Se levarmos em consideracio a capacidade de o corpo ser
aprimorado, surgem questdes complexas sobre acessibilidade e sobre o que
tal mudanga pode significar para as experiéncias de vida.

A 1SO 9241-210:2019 promove uma adequagdo necessaria de dis-
curso sobre DCH para sistemas interativos. No entanto, conforme o mundo
entra na era da IA e robdtica, por exemplo, serd necessario compreender
a questdo da centralidade no ser humano por uma nova perspectiva, que
inclua a relagdo destes com as tecnologias mais recentes e a posi¢do do ser
humano em relac¢do ao ambiente.
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A 1SO demonstra didlogo com as demandas da contemporaneidade
e indica que, através dos padrdes, busca contribuir com a iniciativa da ONU
para que se alcancem os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Na-
¢bes Unidas (ODS) (ONU, 2015; ISO, 2018). O comité técnico da Ergonomia
da intera¢do homem-sistema, segundo a ISO, abrange 6 dos ODS da ONU. A
saber, os objetivos indicados sdo

3. Boa satude e bem-estar;

4, Educacgio de qualidade;

8. Trabalho decente e crescimento econdmico;

9. Inddstria, inovacéo e infraestrutura;

10. Desigualdades reduzidas;

12. Consumo e produgio responsaveis. (ISO, 2021)

Don Norman (2018b) sugere que estamos diante de uma bifurcagio
com dois possiveis futuros para o design. Por um lado, o papel tradicional
do design relacionado a arte, utilizando os poderes cada vez maiores da tec-
nologia para criar experiéncias maravilhosas. Por outro lado, o pensamento
de design como um método de descoberta, que aborda as grandes questdes
do mundo com novos olhos e ataca as raizes do problema, nio os sintomas,
sempre com foco primdrio nas pessoas.

O parimetro da criagdo por meio do design é o humano, feito por
humanos e para humanos. No entanto, os desafios da mudanga ambiental
e sociotécnica estdo possibilitando novas reflexdes sobre o estado de nos-
sa espécie. Conforme ressalta Laura Forlano (2017), novas epistemologias e
ontologias ajudaram a dar sentido a nossa condigdo atual e é provavel que
as praticas de design também precisem evoluir para permanecerem rele-
vantes e lidarem com novos problemas e questdes:

E essencial reconhecer que, assim como o humanismo, o pés-humano
- embora abra espago para multiplas subjetividades - pode ndo servir
aqueles que foram tradicionalmente excluidos, como mulheres, mino-
rias étnicas, comunidades LGBTQ, pessoas com deficiéncia, comunidades
indigenas, migrantes e pessoas de diversas etnias e nacionalidades em
todas as regides do mundo. Como tal, é importante perguntar como as
préticas de design emergentes, incluindo aquelas que podem de-centrar
o0 humano, podem simultaneamente apoiar a igualdade e a justiga para os
humanos e também ndo humanos. (FORLANO, p.29, 2017)

E necessario um compromisso ético para criar designs que reconhe-
cam outros seres e para criar uma cultura que planeje rupturas de espacia-
lidades e temporalidades, para aumentar as possibilidades de afirmagdo da
vida. Devemos transcender as limitagdes do design centrado no ser huma-
no, afirma Haakon Faste (2016). O autor questiona se métodos de pesqui-
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sa investigativa, pensamento sistémico, prototipagem criativa e interagao
rapida, que os designers de interacgdo utilizaram para moldar o comporta-
mento humano, podem ser usados para lidar com a infinidade de questdes
sociais e éticas de longo prazo criadas pelos designers.

Os sete grandes desafios para a interagao humano-computador

Como é praticado hoje, o design esta estrategicamente posiciona-
do para melhorar a utilidade e a qualidade das intera¢des humanas com a
tecnologia. No entanto, para Faste (ibid.), os designers precisam olhar para
além da inteligéncia humana e considerar os efeitos de sua pratica no mun-
do e no que significa ser humano.

As mudangas na abordagem centrada no humano, a partir da I1SO
9241-210:2019, ndo devem levar somente em consideracio a revisdo do co-
nhecimento que permitiu a sua elaborag¢io, sob o risco de estar se movendo
sobre os escombros da histéria. A analise realizada aqui indica que a norma
deve ser lida como documento histérico, ou seja, como ponto de partida
para o projeto de um futuro em construgio; distanciando-se da concepgio
da norma como um cinone universal para o projeto de sistemas interativos.

Um exemplo disso foi a definigdo dos sete grandes desafios para a
intera¢do humano-computador desenvolvidos a partir da 21* Conferéncia
Internacional sobre Interagdo Humano-Computador (IHC). Nessa conferén-
cia, realizada em Las Vegas, EUA, de 15 a 20 de julho de 2018, Constantine
Stephanidis, presidente da reunido, resumiu o esforgo coletivo de 32 espe-
cialistas envolvidos no debate e na andlise da questao. Os tépicos foram for-
mulados em relagdo ao impacto de tecnologias interativas inteligentes na
vida humana, tanto no nivel individual quanto social e foram identificados
assim “os sete grandes desafios para a interagdo humano-computador”: 1.
simbiose humano-tecnologia; 2. interagdes humano-ambiente; 3. ética, pri-
vacidade e seguranca; 4. bem-estar, saide e eudaimonia; 5. acessibilidade
e acesso universal; 6. aprendizagem e criatividade; 7. organizagio social e
democracia (STEPHANIDIS et al.; 2019).

Os trés primeiros desafios se inter-relacionam diretamente. O desa-
fio da “simbiose humano-tecnologia” é a proposta de criar uma sociedade
que incorpore a tecnologia de forma harmoniosa a vida dos seres humanos.
0 segundo desafio, “interagdo humano-ambiente”, visa apoiar a interacdo
humana em ambientes onde a automatizagdo e a IA tornam muitas inte-
ragdes despercebidas e muitas vezes escondidas do usuario. E, o terceiro
desafio, “ética, privacidade e seguranca”, descreve a preocupacgio com os
principios morais necessarios para realizar uma determinada atividade de
design no contexto de IHC, bem como o direito, a responsabilidade e a ca-
pacidade do usudrio em relagdo aos dados armazenados em um sistema de
computador (ibid.).

O quarto desafio, “bem-estar, saide e eudaimonia”, tem relagdo
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com - em um mundo onde a tecnologia é distribuida de forma desigual - a
tentativa de melhorar o bem-estar fisico, alcan¢ando a prosperidade huma-
na e o sucesso moral ou espiritual.

O quinto desafio, “acessibilidade e acesso universal”, refere-se ao
design de produtos, dispositivos, servicos ou ambientes adequados para
sujeitos de varias populagdes, incluindo pessoas com deficiéncia e idosos.
0 sexto desafio, “aprendizagem e criatividade”, diz respeito ao potencial de
oferecer suporte ao desenvolvimento de ambiente educacional interativo
baseado na atividade humana, que seja eficaz tanto para a educagio quanto
para a criatividade (ibid.).

Por fim, o sétimo desafio, “organizacgdo social e democracia”, tem
relacdo com pesquisas da IHC que envolvem os desafios sociais e ambientais
para uma sociedade na qual a democracia, a igualdade, a prosperidade e a
estabilidade devem ser alcancadas e protegidas. Dessa forma, o indicio é
de mudanca de foco e de métodos a fim de formular e abordar as questdes
criticas que fundamentam um relacionamento mais confiavel e benéfico
entre a humanidade e a tecnologia (ibid.).

Aquela experiéncia, degradada com o avango da modernidade no
inicio do século 20, agora assume um papel importante na agenda do design
sendo restituida ao centro das discussGes na contemporaneidade. Dai a
tentativa de padroniza¢io do design centrado no ser humano para sistemas
interativos na I1SO 9241-210:2019. O que se observa, de modo geral, é que
todos os esforcos aplicados nos requisitos e recursos técnicos devem ter a
mesma importincia daqueles aplicados na busca de uma melhor experiéncia
do usudrio em relacdo ao contexto de uso.

Consideragoes finais

A complexidade da contemporaneidade passou a exigir do design
uma abordagem para além da intui¢do do artista. De modo geral, o design
se consolida como forma de pensamento, define problemas, tem como
fundamento observagdes e andlises e busca evidéncias. O campo do design
foi modificado ao longo do tempo e modifica igualmente nossa interagdo
com ele, pois é dindmico como a vida das pessoas.

O mundo precisa aprender a conviver com as diferencas e
incentivar a colaboragéo nos sistemas, tecnolégicos ou humanos. A reflexdo
sobre o design permite um pensamento voltado a busca da pluralidade no
desenvolvimento de uma solu¢io. Nesse sentido, ndo se trata somente de
comunicar e criar produtos esteticamente adequados, mas também de
resolver problemas, ressignificar fatos e experiéncias.

A padronizagdo 1SO, na transi¢cdo de Design Centrado no Usudrio
para Design Centrado no Ser Humano contribuiu formalmente para
que pessoas fossem o centro de interesse. Para sustentar-se no futuro, a
transformagao digital precisa ser social e inclusiva. O design deve deixar de
ser linear para entender-se holisticamente, tornando o projeto inclusivo,
tendo como foco as pessoas e transformando o ecossistema, sonhando com
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um mundo melhor e, de fato, projetando.

0 design da interagdo humano-sistema, como tratado no documento,
é contemporineo as discussdes da 4rea, alinhando-se aos principios dos
fatores humanos/ ergonomia em 1999, a experiéncia do usudrio em 2010 e
ao design universal em 2019.

O mundo estd mudando rapidamente. O horizonte para a area
é um design que construa sentido para sua presenga no mundo. Que
projete a interagdo e a interface do humano entre o presente e o futuro,
comprometido com os seres e com os ambientes, além de consciente da sua
natureza pratica, da contemporaneidade e de sua fungio politica.
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Resumo Entre as diversas apreensdes do artesanato tradicional no contexto
brasileiro, a geragdo de renda e de autonomia produtiva de mulheres des-
tacam-se como prioritdrias na promocdo da equidade de género. Neste ar-
tigo, discutimos os alcances e os desafios de se pensar e fazer design com
mulheres artesds com vistas a autonomia econdmica, problematizando o uso
de pardmetros institucionalizados, como os de mensura¢do de empodera-
mento feminino, utilizados pelo Férum Econdmico Mundial. A partir do de-
sign participativo e uso de ferramentas de fotoelicitagio, propusemos agdes
de mapeamento de cadeias produtivas e a cocriagdo de materiais para a co-
mercializa¢do de produtos artesanais, visando a discussdo sobre a autono-
mia produtiva de artes3s e a sua promogio. Buscou-se o compartilhamento
de visGes de mundo a partir da tomada de consciéncia e de iniciativas de
fomento a produgio, tratadas neste artigo como estudo de casos multiplos,
em trés grupos produtivos no Maranhdo. Como resultado, apresenta-se um
debate sobre como a autonomia é produzida e percebida, como um processo
de autorregulagdo consciente de tais grupos produtivos com os atores sociais
envolvidos nas suas cadeias produtivas.
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Design, craftwork and participation: reflections for the productive autonomy of wo-
men in Maranhao

Abstract Among the various approaches of Brazilian’s traditional handicrafts con-
text, the income prodution and productive autonomy of women stand out as priori-
ties in the promotion of gender equity. In this paper, we discuss the possibilities and

challenges of thinking and designing with women artisans towards economic autono-
my, questioning the use of institutionalized parameters, such as those for measuring

female empowerment, applied by the World Economic Forum. Based on participatory

design and the use of photo-elicitation tools, we proposed actions to map produc-
tion chains and the co-creation of materials for the commercialization of artisanal

products, aiming at the discussion about autonomy production of artisans and their

promotion. We sought to share worldviews from awareness and initiatives to promote

handicraft production, treated in this article as a multiple case study (YIN, 2005), in

three productive groups at Maranhdo. As a result, a debate is presented on how au-
tonomy is produced and perceived: as a process of conscious self-regulation of such

productive groups with the social actors involved in their production chains.

Keywords Handicraft, Autonomy, Participatory Design; Maranhdo

Diseiio, artesania y participacion: reflexiones para la autonomia productiva de las
mujeres en Maranhao

Resumen Entre los diversos enfoques del contexto de las artesanias tradicionales

brasilefias, la produccién de ingresos y la autonomia productiva de las mujeres se

destacan como prioridades en la promocién de la equidad de género. En este articulo

discutimos las posibilidades y desafios de pensar y disefiar con mujeres artesanas ha-
cia la autonomia econdémica, cuestionando el uso de pardmetros institucionalizados,
como los de medicion del empoderamiento femenino, aplicados por el Foro Econdmico

Mundial. Con base en el disefio participativo y el uso de herramientas de foto-elic-
itacidn, propusimos acciones de mapeo de cadenas productivas y la co-creacién de

materiales para la comercializacion de productos artesanales, visando la discusién

sobre la autonomia productiva de los artesanos y su promocion. Buscamos compartir
cosmovisiones a partir de la concienciacion y las iniciativas para promover la produc-
cién artesandl, tratada en este articulo como un estudio de caso muiltiple (YIN, 2005),
en tres grupos productivos de Maranhdo. Como resultado, se presenta un debate so-
bre cémo se produce y se percibe la autonomia: como un proceso de autorregulacion

consciente de dichos grupos productivos con los actores sociales involucrados en sus

cadenas productivas.

Palabras clave Artesania, Autonomia, Disefio Participativo; Maranhdo
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Introdugao

A produgio artesanal é considerada, em muitos grupos do estado do
Maranhio, trabalho de mulher. Essa afirmacao é pautada em pesquisas ini-
ciadas em 2009 com o projeto de extensdo Iconografias do Maranh3o e que,
posteriormente, em 2015, deu origem ao Nucleo de Pesquisas em Inovagio
Design e Antropologia, no ambito da graduagdo e do mestrado em Design da
Universidade Federal do Maranh3o.

De 14 para c4, atuamos em cerca de 50 grupos produtivos de artesa-
nato em todo o estado do Maranhio (Noronha, 2011; 2018; Noronha et al,
2017; 2020; Noronha e Abreu, 2021) e, na maioria deles, é possivel escutar
a frase: “criei meus filhos, comprei minhas coisas, com o dinheiro do ar-
tesanato.”. Essa informacdo também é confirmada no contexto brasileiro
pelo SEBRAE: 77% das pessoas que trabalham com artesanato identificam-
-se pelo género feminino e, do total de artesios brasileiros, 60% possuem a
producio artesanal como principal fonte de renda’.

Além da fungdo econdmica, os artesanatos considerados tradicio-
nais'’ e de referéncia cultural”, especificamente, constituem-se como zo-
nas de contato com intimeras questdes epistemoldgicas (Noronha, 2020)
como a identidade étnica, as quest&es fundidrias, a relagdo com o turismo e
a economia criativa, sendo elementos constituintes da identidade cultural
local das comunidades das quais s3o, a0 mesmo tempo, semente e fruto.

Este artigo tem o objetivo de apresentar resultados de trés agGes
com grupos produtivos de artesanato que relacionam os saberes e fazeres
e a atuacdo das mulheres nestas cadeias produtivas, a partir do design em
suas abordagens participativas, decoloniais e ecofeministas, buscando a
contextualizagdo de pardmetros de mensuracido da superacgio da lacuna de
género (FEM, 2005; WEF, 2021), aqui analisados por meio do conceito da
autonomia.

Os resultados enfatizam o potencial do artesanato como trabalho
e geracdo de renda, mas, sobretudo, ddo relevo aos principios autéctones
constitutivos das organizacdes de mulheres que produzem para o seu bem
viver e reconstroem cotidianamente seus territérios.

A sustentabilidade e a relacdo com a natureza, as dimensdes do ar-
tesanato como trabalho e renda, a memdria afetiva e a ancestralidade, o
didlogo - nem sempre pacifico - com a dimensdo econdémica, representada
pelo trade turistico e por institui¢des de apoio e de fomento a produgio
artesanal e os atravessadores e, especialmente, a dimensdo ontoldgica do
saber fazer - aquela que faz dessas mulheres as protagonistas da reprodu-
¢do cultural de suas comunidades - sdo os principais temas que permeiam
os resultados aqui apresentados.

Importante percebermos que a inclusdo produtiva e a participagdo
econdmica sdo parametros de mensuracdo de empoderamento feminino,
nas politicas apresentadas nos relatérios do férum econdmico mundial

iii
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(FEM, 2005; WEF, 2021). Contudo, entre outros resultados mais especificos
observados nos casos aqui apresentados, enfatizamos que tais categorias
analiticas das politicas publicas precisam ser entendidas localmente, por-
que sdo parte de um conhecimento de natureza situada, que s6 pode ser
construido de modo participativo.

Design para autonomia e participacao

Abordagens contemporaneas do design vém questionando as for-
mas de opressdo que o racionalismo moderno da atividade projetual impds
as sociedades. Desde a década de 1970, clama-se por um design mais huma-
nizado, nas palavras de seu precursor, Victor Papaneck, autor do cldssico
livro Design para um mundo real (1977).

De 14 pra c4, uma efervescéncia de pensamentos questionadores
da centralidade projetual do designer e suas abordagens “desfuturizantes”
emergiram no cendrio epistemoldgico do campo, segundo o filésofo do de-
sign, Tony Fry (2009; 2020). Para o autor, o design vem agindo por meio de
praticas que comprometem a vida no planeta, com a insustentabilidade dos
processos industriais e da geragio de desigualdades sociais e das mudancas
climéticas, priorizando o mercado em detrimento das formas de vida.

Muitos sdo os nomes que designam estas abordagens contempo-
rineas: design participativo; design especulativo; design social; design
anthropology; design de transicdo; design decolonial; design auténomo;
designs do sul; designs dos suis; design ontoldgico, designs outros, como
informa o designer colombiano Alfredo Gutiérrez Borrero (2020). Cada um
atendendo a certas pautas especificas, tém em comum a busca por formas
menos hierarquizadas na participag¢do das comunidades e das sociedades
nos processos de producio de cultura material e tecnologias, buscando a
transi¢do para um outro modo de vida, de consumo e producio, deixando
para tras a visdo desfuturizante do antropoceno e as opressdes do patriar-
cado e do capitalismo. Enfatizam, portanto, o conceito de autonomia.

Os pensamentos anti e decoloniais inspiram reflexdes e pesquisas
no design a abrirem os espacos dos processos criativos que tradicionalmen-
te sdo realizados de forma autoritaria, dentro da equipe de projeto e alcan-
¢am as comunidades por meio das metodologias participativas do design.
Antropologicamente informadas, transformam-se os informantes das pes-
quisas em design em cocriadores. Decolonizing design e Respectful design
sdo os lemas norteadores das a¢des da primeira reitora negra de uma facul-
dade de design, Elizabeth (Dori) Tunstall, designer e antropoléga que vem
reestruturando as bases pedagdgicas do design na OCAD University, em To-
ronto, Canada. Tunstall (2013) defende que a autonomia de comunidades
advém da sua prépria capacidade de subverter os processos tecnoldgicos
e utilizd-los em seu beneficio, disseminando seus valores de bem viver e as
suas formas de pensar a prépria produgio.



Design, artesanato e participacao: reflexdes para a autonomia produtiva 128
de mulheres no Maranhao

Neste contexto, o conceito de autonomia veio associado, inicialmen-
te, a situacdo de dependéncia dos paises do entdo terceiro mundo dos paises
do primeiro mundo, e a suas condicées de exportadores de comodities, con-
forme afirma Gui Bonsiepe (2012). Um design autdnomo, nesta abordagem,
seria realizar a utopia de um design localmente desenvolvido, que realizas-
se a fungdo de ser interface entre os produtos e seus usudrios, “deixando o
mundo mais habitdvel”, nas palavras do autor (BONSIEPE, 2012, s.p).

A visdo do autor, construida na década de 1970, vincula-se ainda ao
tal ideal nacionalista moderno, que enfatiza o desenvolvimento e o capita-
lismo como formas de soberania e autonomia. Contudo, ndo problematiza
a homogeneizagdo dos modos de vida existentes nas nagdes do Sul Global,
especialmente a brasileira, envolvendo cosmologias, vivéncias e saberes di-
VErsos.

A visio desenvolvimentista, contrapomos aquela ofertada por Esco-
bar (2016), que assume a autonomia como uma forma de autoproducio de
comunidades, pautadas em principios de uma sociedade matristica. Para o
autor,

As culturas matristicas histéricas se caracterizam por conversas que se
destacam na inclusdo, participagdo, colaboragio, coinspiragio, respeito
e aceitacdo mutua, sacralidade e renovacio ciclica recorrente da vida.
[...] 0s modos matristicos persistem nas culturas contemporaneas apesar
da forma patriarcal imperante. Sobrevivem, por exemplo, ainda que de
forma parcial e contraditéria, nas relagdes entre a mie e os filhos, nas
relagdes de amor, na ciéncia e na democracia. (ESCOBAR, 2016, p.37, tra-

dugdo nossa).

A comunalidade, a convivialidade, o emocionar-se, a relacionalida-
de, o respeito a todas as formas de vida e aos tempos da natureza sdo ca-
racteristicas desse paradigma ao qual associa-se o conceito de autonomia,
também nas visdes ecofeministas. Para Vandana Shiva, (SHIVA, 1995 apud
BELTRAN, 2019) a abordagem ecofeminista é critica aos reducionismos das
sociedades industriais que, dicotomicamente, reduzem formas multiplas de
fazer e pensar e classificam-nas como produtivas e ndo produtivas, “pela di-
visdo do conhecimento que os classifica em especialistas e ndo especialistas,
que os desapropria dos conhecimentos.” (BELTRAN, 2019, p.125).

Algumas formas de design, em suas multiplas abordagens que vio
contra o paradigma neoliberal capitalista, vém assumindo o conceito de au-
tonomia em lugar ao de desenvolvimento sustentavel que, como critica Sil-
via Rivera Cusicanqui, filésofa e historiadora boliviana, de origem aimara,
é um conceito cooptado pela colonialidade que maquia a sustentabilidade
para servir aos principios do préprio capitalismo. A autora argumenta que,
quando as lutas das populag¢des subalternizadas sdo cooptadas pelos discur-
sos dominantes, acontece o processo de “inclusdo condicionada, uma cida-
dania recortada e de segunda classe, que molda imaginarios e identidades
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subalternizadas ao papel de ornamentos ou massas anénimas que teatrali-
zam sua prépria identidade.” (CUSICANQUI, 2010, p.60):

Nossa visdo, nas pesquisas aqui apresentadas, relaciona-se, portan-
to, a esse conceito de autonomia, que se constitui como processo politico e
territorial, que busca a construgio relacional entre todos os entes naturais,
sem a diferenciac¢do dicotdmica entre natureza e cultura, entre seres vivos
e inanimados. Para Escobar, autonomia “refere-se a criagdo das condi¢des
que permitem a mudanga de normas a partir de dentro ou a capacidade de
mudar tradi¢des tradicionalmente.” (ESCOBAR, 2016, p.197, tradugdo nos-
sa).

Deste modo, a autonomia é vista como um processo de autocriagdo
e autorregulacdo, com a permeabilidade a influéncia externa, em fluxo au-
topoiético, abrindo o sistema (nos casos aqui apresentados, as comunidades
e grupos produtivos) para trocas, valorizando a relacionalidade, e fechan-
do-o, em “clausura operativa”, momento de interiorizagio, reflexdo sobre
os préprios limites do grupo. As mudangas e inovagdes sdo incorporadas
em tempos especificos e depois consolidadas e sociabilizadas com os outros
atores politicos.

Participar é uma relagio, e esta é permeada por questdes de poder.
E ndo podemos deixar de lado as questdes de género que envolvem qual-
quer tipo de trabalho. Silvia Federici (2019) aponta para a invisibilidade
do trabalho doméstico como trabalho de reproducdo e a sobrecarga femi-
nina devido a acumulagdo de atividades. A producio artesanal, muitas ve-
zes, se enquadra nesta percep¢do. Ndo é vista como trabalho, pois também
é entendida como elemento identitdrio, que constitui ontologicamente as
comunidades produtoras, como foi possivel observar em pesquisas realiza-
das pelo NIDA. Os valores simbdlicos e emocionais sobrepdem-se ao valor
econdmico e, por isso, recebem menos atengdo como gerador de trabalho
e renda.

Os casos que observaremos a seguir revelam hierarquias de posicio-
namento entre os diversos atores que constituem as cadeias produtivas do
artesanato no Maranhio. Revelam discrepancias entre discursos e praticas,
revelam discursos coloniais das categorias analiticas e apontam caminhos,
por meio de a¢des participativas de design, para a construgio de autono-
mia produtiva destas mulheres, corroborando a visdo de Cusicanqui (2010,
p.72): a pratica feminina tece o tecido da interculturalidade através de suas
praticas: como produtora, comerciante, tecel3, ritualista, criadora de lin-
guagens e simbolos capazes de seduzir o “outro” e estabelecer acordos de
reciprocidade e convivéncia entre diferentes.



Figura 1 Processos com artesds de
Santa Maria; em Sao Caetano e com o
Madesol

Fonte Das autoras
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Abordagem metodoldgica

Este artigo apresenta resultados de pesquisa no dmbito da pro-
mogdo da autonomia produtiva em trés grupos produtivos do Maranhio,
formalizados em suas associa¢des ou informais, a saber: as tecelas da fibra
de buriti em Santa Maria, em Alcantara; as mulheres extrativistas do coco
babacu em Sdo Caetano, em Matinha e as artesas da fibra de bananeira, de
Pac¢o do Lumiar, na grande ilha de S3o Luis.

Para este artigo, tratamos estes resultados como um estudo de caso
multiplo. Segundo Yin (2005, p.32), o estudo de caso “é uma abordagem em-
pirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto
de vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o con-
texto ndo estdo claramente definidos” e a modalidade “multiplo” promove,
ainda, o aprofundamento pela comparagio.

Nestes casos, aqui apresentados (Figura 1), baseamo-nos nos princi-
pios do Design Participativo (DP), os quais serdo tratados mais adiante. Esta
condigdo as caracterizam como pesquisas de abordagem qualitativa, valo-
rizando as experiéncias e a atencionalidade de pesquisadoras e de copes-
quisadoras durante as agdes praticas (com o uso de ferramentas de design e
prototipacdo) que caracterizam o DP, além de ser a reflexividade um trago
importante: assumimos que afetamos e somos afetadas pelas realidades so-
ciais nas quais nos inserimos como pesquisadoras (INGOLD, 2014).

LOCAL
Santa Maria (Alcantara)

PARTICIPANTES

11 tecelds de fibra de buriti
FERRAMENTAS

Fotoelicitacao

0OBJETIVOS

Anélise da percepcdo das artesds
sobre os parametros do Férum
Econdmico Mundial para o empo-
deramento feminino

LOCAL

Sao Caetano (Matinha)
PARTICIPANTES

8 quebradeiras de coco babacu
FERRAMENTAS

Desenho coletivo

e jogos de tabuleiro

OBJETIVOS

A ressemantizacao das categorias
do Forum Econdmico Mundial por
melo da participacdo e autonomia

LOCAL

Paco do Lumiar (Sao Luis)
PARTICIPANTES

6 artesas de fibra de bananeira

FERRAMENTAS

Contacao de historias

e Fotoelicitacao

OBJETIVOS

Analise do processo criativo,
autoestima e habilidades
das artesas
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Todas as pesquisas, situadas no ambito das Ciéncias Sociais Aplica-
das relacionam-se ao proposto pelo Férum de Ciéncias Humanas, Sociais e
Sociais Aplicadas (FCHSSA), em relagdo a construgido da ética na pesquisa,
como um processo continuo de construgdo de vinculos de confianga e de
parceria entre pesquisadores e sujeitos de pesquisa’ (ALVES e TEIXEIRA,
2020), sem que os primeiros sejam ativos no processo e os ultimos apenas
provedores de informac3o.

O primeiro caso"! foi a pesquisa realizada entre 2016 e 2018 que in-
vestigou, por meio de uma ferramenta de fotoelicitagdo, como as mulheres
artesds de Santa Maria (AlcAntara) percebiam os pardmetros do Férum Eco-
némico Mundial para o empoderamento feminino, em seu cotidiano produ-
tivo. Utilizamos uma ferramenta de fotoelicitagdo que retratava situagdes
aludidas nos relatérios da ONU para a redugido da lacuna de género. Nosso
intuito foi identificar, na pratica, como as artesas percebiam tais parame-
tros, em seus cotidianos.

0 segundo caso"! foi realizado entre 2018 e 2019, na comunidade
extrativista do coco babacu de Sdo Caetano, em Matinha. Em vez de levar-
mos a mesma ferramenta pronta, como no primeiro caso, em Santa Maria,
construimo-la com as mulheres e as criangas do lugar. A ressemantizagdo
das categorias do Férum Econdmico Mundial, acionadas na primeira ferra-
menta, aconteceu, trazendo nogdes especificas e localizadas: o que significa
saude, educacio, participagdo politica e econémica, para as mulheres de
Sao Caetano?

O terceiro caso"™ aprofunda as agdes anteriores. Como as mulheres
artesds de um grupo de artesanato de referéncia cultural, o Madesol, que
trabalham com a fibra de bananeira em Pago do Lumiar, em S3o Luis, anali-
sam seu processo criativo, sua autoestima e suas habilidades, a partir do uso
de uma ferramenta de design para fotoelicitagdo?

viii

Resultados e discussoes

O primeiro caso realizou-se com as artesas de Santa Maria, povoado
remanescente de quilombo de Alcintara, que tem como atividade princi-
pal a tecelagem com fibra de buriti. Além do trabalho artesanal, o povoado
sobrevive do extrativismo e da agricultura de subsisténcia. O objetivo da
pesquisa era avaliar, neste grupo de produgio artesanal e em mais quatro
grupos, como os pardmetros de marca¢io do empoderamento feminino,
adaptados do Relatério do Férum Econdmico Mundial, sdo percebidos pelas
préprias artes3s, a saber: 1 - Saide e bem-estar; 2 - Participagdo econdmica;
3 - Conquistas educacionais; 4 - Empoderamento politico.

Para realizar tal processo, por meio do design participativo, cons-
truimos uma ferramenta de fotoelicita¢do, que aqui entendemos que a ideia
da fotoelicitagdo ndo é fazer uso de descri¢des da realidade, mas sim ofe-
recer experiéncias vividas por pesquisadores e participantes da pesquisa



Figura 2 Sessdes de fotoelicitagdo em

Santa Maria

Fonte PORTELA, 2018
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que os aproximem das intersubjetividades, seguindo as recomendacgdes de
partir das reflexdes de Sarah Pink (2013).

Para realizar o procedimento, foram escolhidas 64 imagens (16
para cada categoria) que dialogam com as categorias citadas. Para a escolha
das imagens, consideramos o contexto social de Santa Maria, escolhendo
imagens préximas da realidade das artesas, da prépria comunidade e de
comunidades do entorno, e também imagens conceituais, ligadas as ideias
das categorias num ambito mais genérico. Nesta pesquisa, 0 processo co-
laborativo n3o estd na produqéo da ferramenta, mas no momento de sua
aplicacdo. Discursos, memdrias ndo lineares e experiéncias de vida foram
acionadas pelas 12 artesas, quando em contato com as imagens (Figura 2).

O painel, no qual as seis imagens escolhidas como mais represen-
tativas de cada categoria eram afixadas, era graduado: havia posi¢do para
imagens da comunidade; imagens de outras comunidades e imagens globais
para o pardmetro em questdo. Por exemplo, para a categoria saide e bem-
-estar: havia fotografia da agente de satide local (imagem da comunidade
- préxima), de uma parteira (imagem do universo comum das comunidades
artesanais) e de um hospital (imagem distante do universo local e genérica
no universo da sadde).

0 processo de escolhas acionou reflexdes sobre as imagens escolhi-
das e também sobre aquelas que ndo foram escolhidas. Aqui, aludimos ao
potencial de imagens em movimento, que ndo se encerram em sua repre-
sentacdo. O processo de apreensio das imagens na dinimica da ferramenta
ndo estava atrelado a um processo cognitivo, mas sim, por um processo
de atencionalidade. Ingold (2018) afirma que a nossa atengdo se volta para
aquilo que é do nosso interesse, nosso objeto de preocupagio.
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Assim, a partir da condugio das préprias artesds, o painel era cons-
truido em face da atengdo dada a cada imagem escolhida. Foram fotogra-
fados os arranjos de seis imagens escolhidas e analisadas por cada artes3,
para cada um dos quatro pardmetros. As sessdes eram gravadas em audio
e, posteriormente, realizamos uma andlise quantitativa da incidéncia de
escolha de cada imagem. Obtivemos um panorama quantitativo e qualitati-
vo dos anseios, das reflexdes e das necessidades daquelas mulheres artesas
sobre o seu préprio fazer e como o artesanato propiciava o acesso a tais
pardmetros. Posteriormente, analisamos individualmente as imagens de
maior incidéncia, triangulando as falas de todas as artesas que escolheram
as imagens.

As falas transitaram por questdes relacionadas a produgdo artesa-
nal e ao esfor¢o em continud-la, as relagdes em casa, a falta de politicas
publicas para a prépria comunidade, a educagido, a satde e ao acimulo
de jornadas de trabalho. Das questdes levantadas pela ferramenta,
destacamos a importincia da produ¢do artesanal para as mulheres da
comunidade. A pratica, como ouvimos das artesds, tem trazido saude,
bem-estar e autoes-tima.

0 segundo caso aconteceu no decorrer do projeto de pesquisa “Co-
design e empoderamento: um estudo sobre a relagio designers-artesas e
a produgdo de imagens em campo” e, a partir dos debates suscitados no
pri-meiro caso, resolvemos potencializar a ideia de participagdo no 4mbito
da produgio da ferramenta de fotoelicitagao.

Diferentemente do caso de Santa Maria, em Sdo Caetano, uma
comu-nidade do municipio de Matinha, o processo de construgdo da
ferramenta de fotoelicitagdo ocorreu de modo distinto. Como 14 observado,
familias ex-trativistas do coco babagu vem sendo expropriadas do acesso
aos campos, a despeito da lei do Babagu Livre, e impedidas de exercerem
sua atividade de extragdo do coco, ligada a producio de azeite, mesocarpo,
carvio do coco babagu e iniciantes na produgio de artesanatos com o coco.
As mulheres de S3o Caetano construiram a sua prépria ferramenta de
design participativo com a nossa presenga na comunidade.

As imagens, o tipo de ferramenta, a configuragio visual do painel
e sua produgdo foram realizadas na comunidade. Ainda que estivéssemos
partindo dos mesmos quatro paridmetros do FEM (2005): 1 - Satde e
bem--estar; 2 - Participagdo econdmica; 3 - Conquistas educacionais; 4 -
Empoderamento politico - o resultado desta etapa foi além dos alcangados
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no primeiro caso, porque proporcionou a autonomia na construgdo dos
pré-prios conceitos pelas mulheres e também pelas criangas da
comunidade, que sempre estiveram juntas durante as atividades do
projeto. Inicialmen-te, realizamos rodas de conversa sobre o significado
dos pardmetros de ava-liagdo de reducido da lacuna de género. Apds esta
etapa, realizamos, durante quatro dias, fotografias e desenhos das
situagdes mencionadas, enquanto novas conversas e reflexdes surgiam. A
ferramenta constituiu-se como um jogo de tabuleiro e foi chamado de
“jogo do coco” (Figura 3).

Figura 3 Etapas da criagdo do Jogo do
Coco, com a comunidade de Sdo Cae-

tano

Fonte NIDA

Nas rodadas de aplicagdo do jogo, as situagdes relatadas pelas mu-
lheres eram lidas e havia um debate coletivo. A cada debate, ganhavam
um coco como prémio e avangavam no tabuleiro, dividido em quatro ca-
sas: Palmeiral; Escola da Comunidade; Horta e Associagdo de maes, espagos
associados a visdo daquelas mulheres sobre participacio econémica; edu-
cagdo; saude e bem-estar e participagdo politica. Os pardmetros abstratos
ganharam cores e significados locais. As categorias analiticas globais foram
territorializadas e debatidas coletivamente na comunidade. Finalmente, as
falas das mulheres sobre as suas visdes e experiéncias sobre os pardmetros
foram trianguladas com as abordagens tedricas no dmbito da pesquisa e o
processo de construgio dessa ferramenta auténoma, por meio do design
participativo foi sistematizada em um documentério™.
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O terceiro caso ainda estd em curso com o grupo Madesol (Mulhe-
res Artesds da Economia Soliddria Luminense), de artesanato em fibra de
bananeira e localizado no municipio de Pago do Lumiar e, até o final de
2022, sera replicado em mais cinco comunidades, em Itapecuru, Alcintara,
Humberto de Campos, Barreirinhas e Paulino Neves.

Para dialogar com as artesas, foi elaborada uma ferramenta a par-
tir de uma narrativa sobre um grupo artesanal imaginario, formado por
mulheres, e seus desafios para se manter ativo cultural e economicamente.
Apesar de imaginario, as problemadticas acionadas sdo reais, visto que retra-
tam em palavras e imagens varias experiéncias observadas em campo com
mulheres artesis de inimeros grupos do Maranhio.

A proposta era chegar a um modelo de ferramenta que fosse um
meio termo entre a amplitude e abstragdo do primeiro caso e a especifici-
dade e singularidade do segundo. Como estamos trabalhando com maior
quantidade de grupos, ter uma ferramenta que possa acolher as especifi-
cidades e, ao mesmo tempo, ser replicavel é sem davida um desafio a ser
superado e a garantia de obtencdo de dados quantitativos e qualitativos.

Organizada em oito cartdes (Figura 4), a ferramenta busca a refle-
x40 sobre aspectos da produgido artesanal, principalmente, ao focalizar a
dimensdo simbdlica e emocional do fazer, fotoelicitando questdes como ori-
ginalidade, autoestima, inspira¢do, autonomia, intergeracionalidade, entre
outras. Tais categorias analiticas foram estabelecidas a partir de revisdo
sistematica de literatura (RSL) sobre a criatividade em processos artesanais
e isso gerou um protocolo de pesquisa, traduzido pela ferramenta. A ferra-
menta construida tem o objetivo de proporcionar a narrativa especifica do
grupo, a partir de um caso exemplar, narrado por cada uma das cartas.

Figura 4 Processo de fotoelicitagdo
e contagdo de histérias com o grupo
Madesol

Fonte NIDA

A aplicagdo da ferramenta aconteceu depois de diversos encontros
com o grupo formado por oito mulheres, nos quais desenhamos a sua cadeia
produtiva, identificamos entraves e desafios. A etapa de uso da ferramenta
foi realizada coletivamente, e as narrativas pessoais e localizadas surgiram



Figura 5 Triangulagdo dos resultados

Fonte Das autoras
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a partir do exemplo trazido de forma arquetipica. A elaboragdo desta fer-
ramenta sé foi possivel pelo repertério construido ao longo do tempo, que
possibilitou um balanceamento entre casos especificos versus problemas
genéricos, identificados em grande parte das comunidades, em triangula-
¢do com o estado da arte obtido na RSL (Figura 5).

visao das artesas

reconstrucao L
das situacoes tangibilizacao
em imagens

AUTORREFLEXAO
E NEGOCIAGAQ

pesquisﬁdoras e

i categorias analiticas

construcao
de narrativas

A seguir, apresentamos uma série de falas das artes3s, que sinteti-
zam algumas reflexdes produzidas pelas trés ferramentas em epigrafe, po-
sicionando-as em relagdo aos pardmetros do FEM (2005). Os discursos que
emergem desta andlise relacionam-se a abordagem tedrica aqui proposta,
de se pensar a autonomia produtiva como um processo politico que emerge
no territdrio, a partir dos préprios saberes e fazeres.

Nesse sentido, a autonomia financeira caminha ao lado da ideia do
fazer como uma forma de bem-estar, até mesmo como uma forma terapéu-
tica. A artesa do Madesol conta que

“o artesanato, para mim, é uma forma de satde. Porque ha muitos anos
atras eu desenvolvi fibromialgia e ai as maos comecaram a ficar rigidas
[...] E assim, fui estudando, estudando, vendo outras formas de artesana-
to. E af t4 me ajudando muito hoje conhecer as meninas da Madesol, ta
com pouco tempo que eu td na Madesol, mas é um privilégio muito gran-

de poder entrar nesse grupo e descobrir a fibra.”.
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Em S3o Caetano, como aludido na construcdo da ferramenta, a ideia
de saldde e bem-estar estd associada mais ao quintal e a horta do que ao
hospital. A lider das mulheres afirma que ter acesso a um hospital é uma
realidade longinqua: “a nossa saide vem da horta, vem das plantas, dai que
fazemos remédios.”. A artesd mais idosa do grupo reforgou a ideia, durante
momentos de didlogo e vivéncia do territério:

“satide pra mim é comer uma galinha da terra. Sem horménio, da minha
roga sem agrot6xico.” Ao compartilharmos o alimento durante aqueles
momentos em Sdo Caetano, entendemos aquilo que é considerado bem-
-estar e saide, empiricamente. A imagem da parteira também aciona essa
reflexdo, que traz para os conhecimentos locais e a participagdo da comu-
nidade a ideia de uma autonomia também no dmbito da satde coletiva

dos povoados.

A nogdo de artesanato como participa¢do econémica, em Santa Ma-
ria, é reforgada pelo sentido de autonomia pela agdo:

“A gente trabalha pra se alimentar, do nosso suor. E porque eu fago par-
te, eu faco parte dessa lida, dessa realidade ai. J4 sei como é [...] 0 nosso

jeitinho e tamo aqui na luta do mesmo jeito. Estamos na luta e na lida.”

As categorias “luta” e “lida” sdo recorrentes. Ao acionarem as ima-
gens sobre empoderamento politico, as artesds de Santa Maria escolheram
recorrentemente a imagem de uma mulher artes3, de outra comunidade,
caminhando descalca, indo em dire¢io a roga. A acdo, o trabalho cotidiano é
uma agdo politica e, a0 mesmo tempo, a visdo do artesanato como trabalho.

A autonomia por meio do trabalho, também se refere a intergera-
cionalidade, que promove o acesso ao saber fazer:

“0 que chamou a atengdo porque esse trabalho af é um trabalho facil pra
gente. Foi af que a gente comegou a aprender mais. Hoje a gente se acha
bem capacitado nesse trabalho. Pra quem nio conhece é um trabalho
muito dificil, mas pra ndés que ja sabe, ji conhece como comegou, com
nossas maes, nossos avos. Foi um servio que a gente encontrou na fren-

te. [...] Dai é que sai nosso pao de cada dia.”.

Nesta fala, de uma artesd de Santa Maria, é possivel identificar a
relagdo do saber fazer com a autonomia produtiva e as relagdes estabeleci-
das com agéncias de fomento e de politicas publicas. A artesa refere-se aos
treinamentos recebidos por consultorias de designers, aliados ao conheci-
mento passado por mies e avds.

A artesd do Madesol corrobora a ideia:

“y

as vezes, eu fico imaginando como vai ser o futuro dele 14 na frente,
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porque hoje o que t4 me salvando é o artesanato. Porque eu aprendi ha
muito tempo atrds, ndo era como profissdo. Mas t4 me ajudando. Se eu
nio soubesse fazer, como eu ia t4 agora? Af imagina se acontecer algo
mais na frente, como esses jovens vdo se virar se eles ndo se interessam
pelo bem da natureza, pela parte do artesanato? Essa parte esses jovens
de hoje eles nio sdo... Como é que se diz? Alguém nio vai 14 e diz, ‘6, va-

mos se interessar por isso, isso aqui é bom™”.

A preocupagdo com a autonomia das geragdes futuras perpassa a
atencdo dos jovens para com o conhecimento da produgdo. Em todas as co-
munidades, em pesquisas realizadas ao longo dos anos, essa é uma questio
presente. Ainda que o artesanato seja percebido como fonte importante de
renda, ndo desperta interesse nos jovens. Ha necessidades urgentes de po-
liticas de puablicas que incentivem a continuidade dos saberes tradicionais e
a sua sustentabilidade econdmica, sociocultural e ambiental.

Sobre o processo de aprendizagem, temos o seguinte depoimento:
“Eu aprendi, eu ndo vou mentir, foi sozinha mesmo olhando os outros, né.
Mas, foi quando Deusa disse “menina, tu ndo quer ir pra casa da associagdo
pra tu te inteirar?”. Aqui, observamos o papel importante do grupo no fo-
mento a produgio artesanal. O aprendizado, como observamos, é corporal,
é por meio do préprio fazer, além da coletividade proporcionar a autono-
mia e a participagio politica.

Na ferramenta desenvolvida em S3o Caetano, o espacgo da participa-
¢do politica foi relacionado a associa¢do. Tendo existéncia fisica, como um
espaco de trabalho, ou simbdlica, como instancia de deliberagdo coletiva, o
papel das associacdes é o de mobilizacio e coesdo social.

Algumas atitudes foram deliberadas coletivamente no Madesol, em
relacdo a autonomia produtiva:

“Aconteceu o seguinte: uma mulher me propds uma vez de a gente fazer
umas bolsas pra ela, s§ que a gente ficaria no anonimato [...] Ela ia botar
a marca dela, ela ia botar a etiqueta dela sem que a gente fosse visto, ai
eu ndo aceitei. NGs ndo aceitamos nio: ‘Ndo, meu bem, nio é assim que
funciona as coisas, ndo.’. E complicado, quer dizer que a gente ia ter todo

o trabalho? [...] Ndo é s6 o dinheiro que vale!”.

E uma questdo também da identidade, da visibilidade do grupo. A
autonomia produtiva também perpassa a visibilidade e o reconhecimento
externo do grupo e de seu artesanato.

Na fala das artesas, foi possivel compreender os valores identitarios
que imperam nos grupos como a autogestdo, a cooperagdo e o ambiente de
trocas, que encontram reflexo no pensamento sobre a autonomia, em detri-
mento das formas produtivas capitalistas.

Como um modo de se lidar criativamente em prol da defesa de mo-
dos coletivos de vida, também predomina em seus discursos a fungio do
artesanato na construgio de comunidades de aprendizado. Quando indaga-
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das sobre o que fariam na possibilidade de cépia de técnicas e temas entre
elas, levantou-se o argumento da cdpia ndo como uma situagio negativa,
mas uma forma de troca, de possibilitar a construgio de relagdes de didlogo
e solidariedade: “[...] é uma técnica, pra gente passar, como a gente disse,
conhecimento uma pra outra”.

Percebemos alguns pontos de conflito ao aplicar a ferramenta ini-
cial, em Santa Maria. Primeiro, quando avaliamos o empoderamento como
uma forca que move para a geragdo de vidas, consideramos o artesanato
realizado em Santa Maria como forma de empoderamento.

Quando partimos dos pardmetros do FEM, percebemos que a rea-
lidade das mulheres nio se encaixa nesse modelo de desenvolvimento; ha
um sistema de submissdo feminina que as insere numa atividade que nio
proporciona uma progress3o na carreira e um aumento expressivo da ren-
da, o que nos levou a problematizar sobre as categorias para a construcdo
da prépria ferramenta e a sua aplicacio, gerando a experiéncia seguinte, a
de Sdo Caetano.

Durante as sessOes de construgido e de uso de ferramentas, fica pa-
tente o processo de autorreflexdo e de negociagdes conosco, atores exter-
nos as comunidades. A reconstrugio das situagdes, a tangibilizagdo de situ-
acdes em imagens e a construgio de histdrias e de narrativas, em torno das
categorias analiticas oficiais, chamam a atencdo em relagdo as comparagdes
entre os anseios e as necessidades de cada um dos envolvidos: nés, com nos-
sa pauta de pesquisa; as artesds, com questdes relacionadas a sua produgio
e as disputas cotidianas; e a presenca desmaterializada das préprias catego-
rias analiticas que vém a tona com os estimulos visuais das ferramentas do
design participativo.

Assim, constrdi-se a participacdo em design, a partir das relagdes e
dos discursos e das praticas que as subjazem. A contribuic¢do para o campo
do design participativo é a constatagdo da necessidade de se situar os pro-
cessos de construgdo de ferramentas. As discussdes sobre um design onto-
légico, trazidas por Escobar (2016), perpassam a premissa de que a comu-
nidade faz o design de si mesma. Esses resultados corroboram esta visio e
a necessidade de se pesquisar a partir de categorias nativas, descentrando
o design da sua principal e tradicional defini¢do de “solucionador de pro-
blemas” para a de campo do saber que media praticas criativas para insur-
géncia da vida.
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Consideragoes finais

A construgdo de categorias para o desenvolvimento de politicas pu-
blicas, afinadas com as realidades locais, é um desafio contemporaneo. Os
trés casos aqui apresentados relacionam-se a uma autocritica dos processos
de design participativo que, a luz do conceito de autonomia e de participa-
¢do, precisam ter atitude autorreflexiva e de desconstrucdo das reminis-
céncias de uma forma de fazer e pensar design para o outro, direcionan-
do-se ao design com e pelos outros. Especificamente, o design pelas outras
- as artesds com as quais dialogamos - é um design situado, que atende as
necessidades praticas cotidianas e aos anseios relacionados ao bem viver
dessas comunidades, para além do funcionalismo e racionalismo do design
moderno.

O entendimento sobre o que significa satde, bem-estar, educagio,
participacdo politica e participagdo econdmica propicia a autonomia, na
medida em que leva ao nivel consciente as necessidades do territdrio e das
mulheres que, como vimos, sdo as responsaveis pela coesdo social e pela
manutengdo das praticas tradicionais dos saberes e fazeres, em Santa Maria
e S3o Caetano, e do fomento de uma produgio de referéncia cultural, como
no grupo Madesol.

Para o campo das politicas publicas, para o artesanato e a inclusio
produtiva, tais resultados, assim como de toda a produgido do NIDA, dos
ultimos 12 anos, colaboram para o entendimento dos entraves e das lacu-
nas das cadeias produtivas; atualizam o entendimento das caracteristicas
produtivas de cada comunidade e mapeiam o papel das mulheres e seus
desafios na manutengio e na reproducio de seus saberes e fazeres.

Ressaltamos, ainda, a importancia de iniciativas das politicas de es-
tado do Maranhio em prol da mulher, especificamente por meio do edital
Igualdade de Género langado pela FAPEMA, em sua unica edigdo, em 2016.
Os casos de Santa Maria e S3o Caetano, aqui apresentados, integram o esco-
po de resultados do projeto mais amplo aprovado neste edital. Estas discus-
sdes, advindas de uma politica publica, tém a oportunidade de realimentar
0 processo em constante construgido de uma sociedade mais justa e mais
democratica.
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de geragdo em geragdo, de fazer parte integrante e indissociavel dos usos e costumes de um determinado grupo
(SEBRAE, 2010, p.14).

vArtesanato de referéncia cultural: sdo produtos cuja caracteristica é a incorporagdo de elementos culturais tra-
dicionais da regido onde sdo produzidos. Sdo, em geral, resultantes de uma intervengdo planejada de artistas e
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designers, em parceria com os artesdos, com o objetivo de diversificar os produtos, porém preservando seus tragos
culturais mais representativos (op. cit.).

vEm alguns casos, TCLE foram assinados e, em especifico em Alcantara, respeitamos a opgdo da ndo assinatura,
pelo trauma causado pela expropriagao de territérios quilombolas pelo CLA - Centro de Langamento de Alcantara.
Cessoes de direito de imagem foram realizadas durante as entrevistas e os videos gravados, em acordos coletivos
de que as agbes de design participativo realizadas buscavam dar visibilidade as produgdes artesanais e as suas
criadoras, as artesas.

viRefere-se a pesquisa de mestrado de Raiama Lima Portela, orientada por Raquel Gomes Noronha (Portela, 2018),
relacionada aos resultados do projeto “Codesign e empoderamento: um estudo sobre a relagao designers-artesas e
a produgéo de imagens em campo’, financiado pelo edital FAPEMA - Igualdade de Género (2016-2018).

viiRefere-se ao citado projeto, com agdes realizadas por Raquel Noronha e pelos entdo bolsistas de iniciagao cienti-
fica Mariana Gomes Lucio e Ferdinan Silva de Sousa.

viiRefere-se a resultados parciais, do projeto ainda em andamento “Correspondéncias sobre o projetar e o fazer:
codesign e construgdo de conhecimento entre designers e praticantes habilidosos”, financiado pelo edital FAPEMA
Universal 2018, prorrogado até dezembro de 2022. Este projeto esta vinculado ao PROCAD-AM - Comunidades
criativas e saberes locais: design em contexto social e cultural de baixa renda, financiado pela CAPES. O Programa
envolve intercdmbios entre os Programas de Pés-graduagdo em Design da UFMA, UEMG e UFPR.

xiDocumentario Codesign e empoderamento (2018).

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=REpTsAYGpa8
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Design de
informacao aplicado
a midias digitais:
um estudo de caso
sobre os boletins
informativos

do COVID-19

Resumo Este artigo apresenta uma analise técnica e avaliagdo por meio de
usudrios acerca dos boletins epidemioldgicos (infograficos) divulgados pelos
municipios do Estado do Maranhio durante a pandemia do covid-19, na rede
social Instagram no ano de 2021. A partir destas anélises desenvolveu-se um
modelo de boletim com base nos resultados obtidos que demonstraram nio
haver preocupagio com o fluxo de leitura e hierarquizagio de informagdes.
Para este estudo, foi elaborado um protocolo de avaliagdo baseado nos con-
ceitos de elementos visuais de Ambrose e Harris (2005; 2009; 2012), arquite-
tura da informagdo de Spencer (2010) e Rosenfeld, Morville e Arango (2015)
e percepgdo de Gomes (2008) e Menezes e Queiroz (2016). Em paralelo, foi re-
alizada uma pesquisa quantitativa com a populagdo maranhenses buscando
compreender se os boletins atendiam suas necessidades.

Palavras chave Design de informagio, COVID-19, arquitetura da informagio, boletim
epidemioldgico, percepgio visual.
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Information design applied to digital media: a case study on COVID-19 newsletters

Abstract This article submits a technical analysis and survey data collected from us-
ers concerning epidemiology reports (infographics) published by several cities of the

state of Maranhdo during the covid-19 pandemic, on social media during the year

2021. Building on that assessment, a new template for epidemiology reports has been

developed, drawing on the survey findings made to date, which have shown no val-
idated concern regarding both reading flow and information layout. For this study,
an evaluation protocol was designed founded on Ambrose and Harris’ (2005; 2009;

2012) visual elements concepts, Spencer’s (2010), Rosenfeld’s, Morville’s, and Aran-
go’s (2015) information architecture, and Gomes’(2008), Menezes’ and Queiroz’s (2016)

perception. Parallel to this, a quantitative survey was carried out with the public to

understand if the reports meet their needs.

Keywords Information design, COVID-19, information architecture, epidemiological bulle-
tin, visual perception.

El diseiio de la informacion aplicado a los medios digitales: un estudio de caso
sobre los boletines de COVID-19

Resumen

Este articulo presenta un andlisis técnico y una evaluacién por parte de los usuarios
de los boletines epidemioldgicos (infografias) difundidos por los municipios del Estado
de Maranhdo durante la pandemia de covid-19, en la red social Instagram en el afio
2021. A partir de estos andlisis, se elabord una plantilla de boletines basada en los
resultados obtenidos que no mostraba ninguna preocupacién por el flujo de lectura
y la jerarquizacion de la informacién. Para este estudio, se elaboré un protocolo de
evaluacién basado en los conceptos de elementos visuales de Ambrose y Harris (2005;
2009; 2012), arquitectura de la informacién de Spencer (2010) y Rosenfeld, Morville
y Arango (2015) y percepcién de Gomes (2008) y Menezes y Queiroz (2016). Paralela-
mente, se llevé a cabo una encuesta cuantitativa con la poblacién de Maranhdo para
saber si los boletines respondian a sus necesidades.

Palabras clave Disefio de la informacion, COVID-19, arquitectura de la informacidn, boletin
epidemioldgico, percepcion visual.
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Introdugao

0 mundo atualmente vive uma das maiores crises de satde dos ul-
timos tempos, a pandemia do COVID-19 (Coronavirus) que gerou milhares
de vitimas a partir de 2020. Essa nova realidade transformou radicalmen-
te vérios aspectos do cotidiano das pessoas, como imposi¢do de restri¢oes
sociais em grande escala, entre elas, o trabalho remoto e algumas préticas
offline se tornaram online para que as pessoas ficassem em casa, evitando a
contaminag¢io e mantendo o distanciamento.

Nesse cenario, os meios de comunica¢do com a disseminacdo das
informagGes sobre o tema tornaram-se pilares ainda mais importantes para
que a populagio estivesse constantemente atualizada sobre quais medidas
deveriam ser tomadas ou como esta a situacdo, gerando assim um nimero
excessivo de informagdes que precisam ser absorvidas. Dentro dessa reali-
dade, Chan et al. (2020, p. 1582, tradugdo nossa) aponta que “[...] a midia so-
cial tem o potencial, se usada de forma responsavel e apropriada, para for-
necer rotas de disseminagio rapida e eficaz para informages essenciais”.

As redes sociais apresentam-se como um ambiente interativo, di-
namico e democratico para compartilhar informagdes em diferentes situa-
¢Oes. A realidade da pandemia no Brasil reforgou a urgéncia de compartilhar
informagdes de interesse pablico por meio das redes sociais do Governo ou
autoridade publica, para que dessa forma alcancem o méaximo de cidadios.

Em relagdo ao contexto apresentado, no estado do Maranhio sdo
divulgados nas redes sociais, didria ou semanalmente, os “Boletins epide-
miolégicos” sobre o COVID-19, que sdo infograficos com informagdes im-
portantes, dentre elas o nimero de ativos e de ébitos ocorridos pelo virus.

Para Silva, Silva e Toutain (2020, p. 369), os graficos de informa-
¢do (infogréficos) combinam elementos, como tipografia e cor, em imagem
visual para transmitir informag¢Ges complexas de forma eficaz, precisa e
clara. Nessa perspectiva, a questdo acerca dos boletins epidemioldégicos no
Estado do Maranhio é: os infograficos estdo apresentando as informacgdes
sobre o COVID-19 de forma eficaz, precisa e clara visualmente?

Essa questdo pode ser analisada através dos conceitos de design de
informacao, percep¢io visual e arquitetura de informagdo para compreen-
der quais sdo as melhores formas de representagio visual dos conteddos
complexos que envolvem o tema Coronavirus.

Referencial tedrico

A informac3o associada a comunicagio, seja verbal ou visual, possui
propésitos que abrangem a socializacio, aprendizagem, educagio, geracdo
de conhecimento e até mesmo a¢io, e deve estar comprometida com o pro-
cesso de percepgdo e a interpretacio realizada por pessoas, onde cada uma
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tem o seu background. E importante enfatizar que atualmente as tecnolo-
gias digitais e a internet influenciaram todo o processo de construgdo da
comunicagdo, assim como da prépria informagao.

O processo da informacdo é constituido por conhecimento e signi-
ficagdo, onde o ser humano analisa, sintetiza e interpreta dados para tomar
decisGes ou gerar uma concepgao sobre algo, ou alguém. Acrescente-se, ain-
da, que a informagio é estruturada por trés elementos: o emissor (aquele
com intengdo), o cédigo (linguagem/ sistema de sinais) e o meio (canal/ su-
porte). Paralelamente a essa situacio, a existéncia da comunicacio baseia-
-se em acrescentar, entre os elementos anteriormente citados, o receptor
que interpreta os dados (FERNANDES, 2015).

Para o receptor ter sucesso no processo de comunicagio é necessa-
rio que ele domine o cddigo, a partir disso, o receptor consegue interpretar
os aspectos da linguagem para dar um sentido a informagdo. E importante
ressaltar que a linguagem é composta por trés aspectos, o sintético (estru-
tura), o semantico (significagdo) e o pragmadtico (intengdo) (NETTO, 1980;
FERNANDES, 2015).

Esses aspectos se relacionam na comunicagido a partir da intengio
(pragmaética) do emissor que cria uma estrutura (sintdtica) de elementos
para que o receptor, com suas experiéncias, interprete e dé significado (se-
mantica) a informagdo. Um outro ponto a ser considerado durante a comu-
nicacdo ¢ a influéncia da percepgédo através dos sentidos (visdo, audigio,
paladar, olfato e tato). Segundo Sakamoto e Lucio (2017):

(...) o processo de perceber envolve dois planos de experiéncia para o
sujeito - o primeiro é fisico, porque a percepgdo envolve os érgios senso-
riais e deles dependem a captagdo de estimulos materiais, - o segundo é
subjetivo, porque toda estimulagio sensorial é acompanhada de interpre-
tacdo e esta decodificagio estd sujeita a influéncia de fatores individuais,
sociais e culturais (SAKAMOTO; LUCIO, 2017, p. 119)

Entre os sentidos, a visdo é considerada uma das mais importantes.
Costa, Bakker e Plucinska (2020, p.16, tradugdo nossa) apontam que “a co-
municagio visual é a norma, em vez da excegdo”. Assim, quando se trata de
comunicagio visual, seja impressa ou virtual, é importante prestar atengio
aos elementos visuais utilizados, tais como imagens, signos, graficos, videos
para conseguir transmitir uma mensagem (informagdo) da melhor forma
possivel.

Vale ressaltar que o processamento das informagdes visuais pode
ser influenciado pela forma como o leitor percebe o layout. Uma teoria da
area de psicologia que auxilia no entendimento desse processo é a Gestalt,
que visa explicar como os humanos organizam os elementos individuais em
grupos para adquirir e manter percepgdes significativas (Nesbitt & Friedri-
ch, 2002 apud GAD, 2018 tradugdo nossa). Segundo Gomes (2008) existem
oito (8) principios/ leis da gestalt: (1) unidade, (2) segregacao, (3) unifica-
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¢do, (4) fechamento, (5) continuidade, (6) proximidade, (7) semelhanca e
(8) pregnancia de forma. Esses principios sdo aplicados na organizagio ou
criagdo dos elementos visuais (ponto, linha, forma, cor, entre outros) para
nortear como interpretamos uma informacao.

Para Gad (2018, p.30, tradugdo) os principios da gestalt sdo efica-
zes em campos de estudo, como comunicagio visual, design de informacao
(D.L), entre outros. O autor ainda afirma que o design da informagdo é uma
teoria que visa “apresentar a informacio de forma visualmente estrutura-
da e verbalmente construida para auxiliar o usudrio a navegar, perceber
e compreender o que procura sem se sentir frustrado e/ou necessitar de
qualquer ajuda”.

Dessa forma, o designer apresenta-se como um articulador para a
estruturacgdo da informacgio, quando se trata de comunicagdo visual, essa
articulagio gira em torno dos elementos graficos e os dados informacionais.
A Sociedade Brasileira de Design de Informacao define que:

Design da Informagio é uma area do Design cujo propdsito é a de-
finicdo, planejamento e configuragio do contetido de uma mensagem e dos
ambientes em que ela é apresentada, com a intengdo de satisfazer as neces-
sidades informacionais dos destinatdrios pretendidos e de promover efici-
éncia comunicativa. (SBDI, 2020)

E importante salientar que o planejamento e configuragio da infor-
magdo e da interface, onde esta serd apresentada, através das necessidades
informacionais do usudrio sdo as motivagdes para que o designer busque
compreender a arquitetura da informagéo (Al). Rosenfeld, Morville e Aran-
g0 (2015, p.24) apontam quatro definigdes sobre Al:

¢ O projeto estrutural de ambientes de informacdo compartilha-
da;

« A sintese de organizagio, rotulagem, pesquisa e navegagio sis-
temas dentro de ecossistemas digitais, fisicos e multicanais;

+ A arte e a ciéncia de moldar produtos e experiéncias informa-
cionais para apoiar a usabilidade, facilidade de localizagdo e
compreensao;

¢ Uma disciplina emergente e comunidade de pratica focada em
apresentar os principios de design e arquitetura para o panora-
ma digital (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015, p.24)

A arquitetura de informag3o se baseia em contexto, contetido e usu-
ario para desenvolver um produto final que atinja as necessidades do usu-
4rio (ROSENFELD, MORVILLE E ARANGO, 2015). Nesse contexto, a IA apre-
senta padrdes que sdo principios utilizados para solucionar problemas de
design na comunicagdo visual, como, por exemplo, em infograficos.

A partir dessas consideragdes, é possivel afirmar que o D.I utiliza
como ferramentas os principios da comunicacio e da percepgdo com o su-
porte da A.I e dos elementos visuais para o desenvolvimento de layouts que
possam transmitir a informagao da melhor forma possivel.
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Figura 1 Cinco etapas do processo DT.

Fonte Stanford d.School, 2018
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Metodologia

Trata-se de uma pesquisa exploratdria a partir de uma pesquisa de
campo cujo método aplicado aos procedimentos técnicos é o Design Scien-
ce. Santos (2018, p. 39) afirma que o Design Science é uma pesquisa ab-
dutiva, que “é associada a resolucdo de problemas convencionais”, cujo
“resultado do processo seja concebido como uma nova oferta de valor para
a sociedade”.

Baseado nesse contexto, o objeto de estudo da pesquisa sdo os bole-
tins informativos (infograficos) sobre a situagdo do COVID-19 distribuidos
pelas prefeituras e governo do Maranhdo visando relatar os principais pro-
blemas informacionais com base na experiéncia dos usudrios, para propor
um modelo mais eficiente com base nos principios de design de informa-
¢do, arquitetura da informacio e percepg¢io visual. Em vista disso, optou-se
por uma metodologia centrada no usudrio e de natureza versatil, o Design
Thinking (DT).

0 Design Thinking é um processo que acontece desde a identificagdo
do problema até a consolidagdo da solugdo. Entre as varias abordagens des-
se método, a Stanford d.School (2018) disponibilizou o The Design Thinking
Bootleg, um conjunto de explicagdes sobre o método e ferramentas de D.T.
(Figura 1). Nessa abordagem, o método é composto por 5 etapas, que ao se-
rem traduzidas sdo: (1) empatia, (2) definigdo, (3) ideagdo, (4) prototipagdo
e (5) testes.

% ROTUTYP

Gonsales (2014) destaca que o D.T. pode ser identificado como cen-
trado no usudrio, colaborativo, otimista e experimental, no qual o erro se
torna aprendizado. O autor ainda separa o processo do DT em cinco etapas
que conseguem ser relacionadas com as defini¢Ges abordadas pela Stanford
d.School (Figura 2).
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Figura 2 Cinco etapas do processo DT.

Fonte Gonsales, 2014

Figura 3 Escala de importncia das in-
formagdes a serem destacadas.

Fonte Dos autores
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Corrro POSSo Oomo posso Como posso criar? Gomo posso

abordd-lo? interpreta-la® concretizd-la? Gﬂrm) OSSO
aprimora-la?

A primeira etapa de Gonsales (2014), a descoberta, relaciona-se di-
retamente com a etapa de empatia, onde ha busca pela pesquisa, observa-
¢do0 e compreensio sobre o problema ou desafio. Segundo o documento da
Starford d.School (2018, tradugio nossa) “mergulhe na experiéncia de seus
usuarios”.

Para a identificagdo dos pontos anteriormente citados, em um pri-
meiro momento foi feito o levantamento das cidades mais populosas do es-
tado do Maranhdo. Em sequéncia, buscou-se observar qual dessas cidades
emitem regularmente os boletins epidemioldgicos (infograficos) da situa-
¢do da COVID-19 em seu territdrio. Dessa forma, foram separados os info-
graficos veiculados em meio digital na midia Instagram, dos quais foram
selecionados dez boletins, sendo um geral do estado do Maranhio e nove
dos municipios que atendiam os requisitos supracitados. Apds esse levanta-
mento, foi gerada uma andlise comparativa sobre quais informagdes eram
comuns e incomuns entre os 10 infograficos observados.

Ainda na etapa de empatia/descoberta, buscando compreender as
dificuldades que a populagdo maranhense sente ao tentar se informar da
situagdo do Covid-19 em sua cidade, foi elaborada uma pesquisa quantitati-
va durante quatro dias através do formulario online, da plataforma Google
Forms, para analisar o peso e a relevancia das informagdes comuns obser-
vadas nos infograficos. O questiondrio atingiu um total de cinquenta par-
ticipantes que responderam quatorze questdes, divididas em trés segdes.
A primeira segdo visa compreender o perfil do participante. J4 a segunda
secdo estava vinculada a busca de informacgio em relagdo ao COVID-19 no
Estado do Maranh3o. Nessa se¢do, para avaliar uma das questdes, buscou-se
mensurar a importancia de sete tipos de informagdes comuns presentes em
boletins, criando uma escala com as variantes entre “muito importante”
até “desnecessdrio” (Figura 3).

Muito Importante Importante Neutro Pouco Importante  Desnecessario
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Quadro 1 Protocolo de Avaliagio elab-
orada pelos autores conforme elemen-
tos visuais (AMBROSE; HARRIS, 2005;
2009; 2012), Arquitetura da Informagio
(ROSENFELD; MORVILLE E ARANGO,
2015 e SPENCER, 2010) e Percepcido
(MENEZES; QUEIROZ, 2016 e GOMES,
2008).

Fonte Dos autores
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A ultima secdo era direcionada as questdes informacionais e orga-
nizacionais, visando analisar de forma geral a satisfacio dos usudrios em
relacdo aos boletins epidemioldgicos que ja sdo utilizados por eles. Em pa-
ralelo a pesquisa com o usudrio, considerando os conceitos ja definidos dos
elementos visuais, da arquitetura da informacao e da percepgao visual, foi
elaborado um protocolo de avaliagdo (Quadro 1) para uma andlise técnica
dos dez infograficos em forma de checklist, na qual cada varidvel sera ana-
lisada e marcada positiva ou negativamente, caso nio alcance as expectati-
vas presentes na descri¢do da varidvel.

..~

Mesmo que uma tipografia seja legivel individualmente, é importante
que haja preacupagdo com a combinacdo do conjunto como um todo.
Legibilidade e Leiturabilidade | mal espagamento, variacéo de larguras dos tipos e a auséncia de

kerning dificultam bastante a leitura, uma vez que causam problemas

Critérios

2 de ritmo.
] Tipografia :
;’ Os tipos, dependendo da familia, possuem diversas variagdes que
[ Tamanho e Pesos aL_lwalam na 3_egregacan e hlerarquw_zagaq da informac3o. Tais vgna;nes
£ aliadas aos diferentes tamanhos criam diferentes pesos determinando
2 padrées estruturais.
7
w cores Cor e Significado Auxiliar na criagdo do tema e conceito; na segregacéo e hierarquizagdo
g da informacdo; Determinando padrées estruturais.
Iconografia Padronizagéo Utilizag&o de icones com estilos consistentes para manter uma

identidade.

Envolve a relagdo entre as informages apresentadas, das quais sdo

o
k:4 Organizacéo Hierarquia ou Ordenacéao construidos grupos que serdo dispostos em niveis diferentes de
® . P
c importancia.
=
% 2 S&o os titulos que descrevem blocos de conteddo, com termos claros,
I Rotulagem Cabecalho . ..
o consistentes e gue seus usuarios entendem.
= Kl
g © Esta interligado ao ritmo de leitura, no qual a linearidade dos elementos
< =N Navegacdo Lineariedade interfere pela necessidade de um contelido sequencial para fazer
£ sentido.
&
< Busca Padronizagao Trata-se da consisténcia do contetido, tanto visual quanto informacional.

Bom contraste aliado ac uso de areas neutras garantem que a
Contraste Relagdo Figura e Fundo informac&o seja acessada de forma eficiente, através do principio
de pregnancia.

_g Uso de elementos padronizados garantem o reconhecimento e

;i’ Proximidade e Semelhanga | permitem que a interpretac&o seja comum para elementos que se
o Unidade mantém proximos e semelhantes.

g

g Continuidade Principio de continuidade garante o fluxo de leitura.

o

& Segregacao Destaque Trata-se da distingdo das fungdes de cada item informacional

Trabalhar a informagéo, equilibrande o layout com elementos de
Equilibrio Simétrico ou Assimétrico informac&o, pontos focais e “areas de respiro”. Trata-se da harmonia
entre os elementos estruturantes da informacg&o.

As informagdes obtidas através do questiondrio e da avaliacdo
dos boletins foram analisadas na etapa de defini¢do, na qual The Design
Thinking Bootleg da Starford d.School (2018, tradugdo nossa) expde que a
partir das descobertas na etapa de empatia sera possivel montar um novo
ponto de vista.

A préxima etapa, ideagdo, é caracterizada pela Starford d.School
(2018, tradugdo nossa) como a transi¢do entre identificar os problemas e
explorar solugdes. Nessa abordagem, foi desenvolvido um conceito da pro-
posta de um boletim epidemioldgico para gerar um esbogo das ideias. Em
um segundo momento, a partir da etapa de ideacio, foi realizado um proté-
tipo para feed de Instagram, pensando em como melhorar a relacdo entre
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Quadro 2 Boletins epidemiolégicos or-
ganizados e identificados do mais pop-
uloso ao menos populoso.

Fonte Dos autores
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o usudrio e o infografico através de uma configuracdo que destaque infor-
magoes importantes.

Resultados

A comunicagdo tem um grande impacto nas nossas vivéncias, ndo
seria diferente na realidade pandémica em que vivemos. Chan et al. (2020,
p.1582, tradugdo nossa) afirma que o acesso rdpido e gratuito a informagéo
de alta qualidade por fontes confidveis é valioso para otimizar as respostas
contra o COVID-19. Nesse contexto, foram examinadas as contas oficiais no
Instagram do governo do estado do Maranhio e das nove cidades mais po-
pulosas para a separagdo dos boletins (Quadro 2).

Boletins Epidemioldgicos Identificacéo (B - Boletim)

Estado do Maranhéo (MA) B1
Imperatriz B2
Timon B3
Acailandia B4
Bacabal B5
Balsas B6
Pinheiro B7
Santa Inés B8
Santa Luzia B9
Itapecuru Mirim B10

Em um segundo momento, na tentativa de compreender o publi-
co alcangado pelos infograficos, reforcou-se a necessidade da aplicagio do
questiondrio previamente citado e posteriormente ao processamento das
respostas pelo Google Forms, assim os resultados foram analisados pelos
autores da presente pesquisa.

A primeira se¢do compreende a diversidade do perfil dos partici-
pantes da pesquisa, obtendo como principais informagdes que 96% residem
no estado do Maranhio, dos quais 58% dos participantes se identificam com
o0 género feminino, 66% estdo na faixa etaria de 18 a 24 anos e 14% encon-
tram-se entre 35 a 45 anos. Sobre escolaridade, 12% afirmam que sé pos-
suem o ensino médio completo, enquanto 62% estdo com o ensino superior
incompleto e 14% ja concluiram.

A préxima secdo assimila como os participantes buscam por infor-
magdes sobre o COVID-19. Foi verificado que 87,5% acompanham a situacdo
da pandemia em sua cidade, onde os principais veiculos de informagao uti-
lizados foram as redes sociais da prefeitura ou governo do estado (83,3%)
e jornal televisivo local (57,1%). Em sequéncia, foi questionado quais da-
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Figura 4 Quest3o sobre preferéncias de

informagdes.

Fonte Dos autores

Figura 5 Classificagdo de importancia

sobre informagdes que devem ser de-

stacadas.

Fonte Dos autores
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dos seriam de maior interesse para esses usudrios, deixando um espago em
aberto para que eles acrescentassem opg¢des além das 8 (oito) informagdes
ja existentes, vistas como as mais recorrentes entre os boletins analisados.
Apesar disso, poucos sentiram a necessidade de novas informacdes e, como
resultado, obteve-se a informagio da preferéncia pelas informacdes conti-
das na secdo “ébitos” (77,1%) e “casos ativos” (56,3%), mas a variante “data
dos dados” obteve apenas 45,8% (Figura 4).

|

Casos Ativos 27 (56.3%)
|

Confirmados 25 (52.1%)

Contaminados 20 (41.7%)
|
Data dos dados 22 (45.8%)
|
Descartados 9 (18.8%)

Notificados 17 (35.4%)
Recuperados l 19 (39.6%)
Obitos l 37 (77.1%)
Ocupacéo de Leitos l 1(21%)
Vacinas l 1(2.1%)
(L 10 20 30 40

Essas conclusdes divergem dos resultados obtidos na pergunta se-
guinte, visto que os participantes precisavam classificar quais informagdes
sdo mais importantes para serem destacadas por cores e outras formas, das
quais as variantes “total de pessoas contaminadas” e a “data a que se refere
aquela informacdo” se destacaram com as mais importantes por 41 partici-
pantes (Figura 5).

B Muito Importante [ Importante [ Neuto [ Pouco Importante [l Desnhecessario

_% 41

Contaminados

41
Data dos dados

Descarntados |[mr———

37

Cbitos =

22

Notificados jmm—

23

Recuperados |

10

Suspeitos
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Figura 6 Gréfico relatando se o leitor
sente falta de alguma informacgio no
boletim epidemiolégico.

Fonte Dos autores
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Ja na terceira e ultima segdo, foi solicitado aos participantes que
acessassem o boletim de sua cidade ou estado e avaliassem a partir das
questdes. A primeira pergunta tratava-se a respeito da pessoa sentir ou
nido confusio com o boletim de sua regido, onde 66,7% responderam que
ndo. Em sequéncia, foi questionado se conseguiam acessar com rapidez a
informagdo mais importante, 72,9% responderam que sim. Foi questionado,
também, se sentiam falta de alguma informacio, 79,2% responderam que
nao (Figura 6).

Néao

20,8%

79,2%

Ja dos 20,8% que responderam “sim”, afirmaram que gostariam que
fosse feito um balango de modo a relatar se houve acentuagdo ou queda do
nimero geral de casos, facilitando o entendimento do cidaddo sobre melho-
ra ou piora da situagdo da covid-19 no territério. Em sequéncia, questionou-
-se a satisfagdo das pessoas quanto a organizacio visual do boletim, 60,4%
relataram estarem satisfeitos.
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Figura 7 Boletins Epidemioldgicos

analisados na pesquisa.

Fonte Dos autores

Figura 8 Andélise dos boletins em

checklist.

Fonte Dos autores
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Analise dos boletins conforme o protocolo de avaliagao

Nesta etapa da pesquisa serdo analisados os boletins epidemiol4gi-
cos do estado do Estado do Maranhio e dos 9 (nove) municipios mais popu-
losos do estado que continuaram a emitir regularmente essas informagdes
(Figura 7).
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A anélise foi desenvolvida através de um checklist, considerando
os conceitos pré-estabelecidos no protocolo de avaliacdo e a identifica¢do
disponibilizada para cada um dos boletins (Figura 8).
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Com base na andlise feita é possivel observar as dificuldades re-
correntes entre os boletins, destacando-se a tipografia com varidvel “ta-
manhos e pesos”, o que oportunizou os erros presentes na “hierarquia ou
ordenagdo”, uma variavel que faz parte da arquitetura de informagio. No-
ta-se também que outros problemas comuns s3o a “cor e significado”, “line-
aridade” e a “continuidade”.

A variante “cor e significado” mostrou-se mais problematica quan-
do utilizada pelos boletins, principalmente ao criar conceitos. Tal fator
pode ser exemplificado na observagdo do boletim do municipio de Balsas
(B6) que associa a cor vermelha tanto para informagdes positivas, como “re-
cuperados”, quanto para informagdes negativas, como “8bitos”. Ja as vari-
aveis “linearidade” e “continuidade” ambas foram impactadas pelos erros
de “hierarquia ou ordenacdo”, onde os elementos ndo estavam dispostos a
favorecer um bom ritmo e fluxo de leitura das informagdes.

Entre os que demonstraram problemas de “tamanhos e pesos”, o
boletim do municipio de Timon (B3) é visto como uma exce¢io ja que, ape-
sar de apresentar o mesmo problema, manteve uma boa “hierarquia”, “li-
nearidade” e “continuidade” das informagdes apresentadas. Tal fato se da
pelo bom uso de cores para a criagdo de um padrio e pela boa aplicagio das
demais variaveis, com excecdo do “cabegalho” que apresenta erros ao usar
termos pouco claros e inconsistentes, gerando duvidas no leitor.

Ao analisar a checklist de forma geral, é possivel observar qual in-
fogréfico destacou-se negativamente, o boletim de Santa Luzia (B9). Foram
dez (10) erros entre as treze (13) variantes. O maior influenciador desses
erros esta presente na arquitetura de informagdo do material, no qual ape-
nas uma das variantes foi realizada corretamente. E interessante ressaltar
que os boletins B2, de Imperatriz e B7, Pinheiro apresentam nove (9) erros,
que circulam principalmente sobre a arquitetura de informagio e percep-
¢do visual.

Proposta

Ap6s a etapa da interpretacio, iniciou-se a fase do desenvolvimento
de uma solugdo que poderia servir como modelo de boletim epidemiolégi-
co, definida por Gonsales (2014) como a etapa da ideagdo, esta é a fase onde
ocorre a geragdo de ideias e, posteriormente, seu refinamento.

Visando assegurar uma solugio eficaz, elencaram-se alguns requisi-
tos a serem considerados na criagdo do novo layout. No que tange ao forma-
to da pagina, considerando a plataforma em que serd veiculado (Instagram),
a proposta foi elaborada na resolugio de 1080 x 1080 pixels com propor¢io
1:1. Ainda sobre o planejamento, gerou-se um esqueleto do layout para feed
de Instagram (Figura 9).
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Figura 9 Esqueleto dos layout.

Fonte Dos autores
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Tal procedimento foi baseado tanto nas informagdes obtidas na pes-
quisa com os usudrios, quanto nas observagdes realizadas na andlise técnica
dos boletins por meio do protocolo preestabelecido. Em vista disso, o layout
foi elaborado de modo que tivessem secdes suficientes para as seguintes
informacdes:

+ Dado 01 - Data da publicacio

« Dado 02 - Total de casos ativos

« Dado 03 - Total de casos confirmados

+ Dado 04 - Total de 8bitos

« Dado 05 - Total de pessoas recuperadas
« Dado 06 - Total de pessoas notificadas
+ Dado 07 - Total de pessoas suspeitas

« Dado 08 - Total de casos descartados

Considerando as informagdes obtidas no questionario online, as in-
formacdes estdo organizadas da mais importante a ser destacada por ele-
mentos graficos para a menos importante. Além dessas informacgées, devem
estar presentes o cabecalho sobre o que é o infografico e uma identifica¢do
da cidade ou estado que as informacdes pertencem.

Combase no que foi relatado na pentiltima etapa do Design Thinking,
desenvolveu-se o protétipo final (Figura 10). Esse processo ocorreu a partir
do planejamento do design de informagdo ao utilizar os conceitos de ar-
quitetura de informagdo para elaborar questdes, como a hierarquia, com
apoio dos elementos visuais, especialmente as cores, que reforca o conceito,
auxilia na segregacdo das informagGes e ainda estabelece significados com a
informacao textual, e da percepgdo visual, onde os principios de contraste,
continuidade, semelhanga, entre outros também foram utilizados.
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Figura 10 Protétipo final de Boletim
Epidemioldgico.

Fonte Dos autores
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Boletim

Epidemioldgico

TOTAL DE OBITOS 5568
CASOS CONFIRMADOS [l 231.075

CASOS ATIVOS 12.944

CASOS SUSPEITOS RECUPERADOS | 212.563
DESCARTADOS || 431521

Informacgoes extras ph%ﬁ‘.;’.ﬂr’?,\

Consideragoes finais

No mundo atual, onde as tecnologias digitais tornam-se ambientes
de rapida assimilacdo e compartilhamento de informages, a comunicagio
visual tem a responsabilidade de informar eficazmente, ou seja, sem dificul-
tar para o receptor da mensagem. Essa perspectiva torna-se uma adversida-
de quando esse material de comunicagio visual precisa ser elaborado com
urgéncia, como acontece na pandemia do COVID-19.

Esta pesquisa compreende quais erros sdo cometidos quando se tra-
ta de comunicagio visual sobre a situagdo da pandemia nas redes sociais
de representantes importantes, como as prefeituras e o estado. Através do
estudo dos infograficos, conhecidos como boletins epidemiolégicos, e das
experiéncias dos usudrios.

Uma parte importante para a pesquisa foi a investigagio acerca das
necessidades dos usudrios, focando em suas experiéncias com os boletins,
previamente citados, para compreender as prioridades informacionais que
influenciam a assimilagdo de dados importantes, como as estatisticas do
COVID-19 em sua regido. Foi possivel constatar que os boletins epidemiols-
gicos estudados ndo se preocupavam em como essas informagdes sdo dispo-
nibilizadas para esses usuarios, muitas vezes ordenadas de forma aleatdria,
onde informagdes relevantes ndo sdo acessadas e as menos importantes
prevalecem com destaque. Percebe-se a necessidade de um planejamento
mais elaborado para a execugao desses infograficos, que priorize e organize
a informagdo com base no que é importante para o leitor. O design de in-
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formacao assume a responsabilidade neste planejamento ja que é a drea do
design que trata dos artefatos informacionais e a criagdo de sentido, valor e
significado através entendimento dos dados

Nesse contexto, 0 modelo desenvolvido nesta pesquisa, utiliza-se
das informacdes (dados) e dos elementos visuais observados nos boletins
estudados, porém reconfigurados com base nos principios da boa arquite-
tura informacional e da percepgio visual para auxiliar no processo de aqui-
sicdo dos dados sobre o COVID-19. Espera-se que o resultado obtido pos-
sa ser avaliado futuramente para ser desenvolvido um novo modelo e que
novos estudos possam ser desenvolvidos ao reunir design de informagio,
arquitetura de informacdo, percepgio visual e os infograficos.
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A pesquisa
quantitativa

em projetos de
design que visam
a inclusao social:
o uso da analise
multivariada

Resumo Pessoas com algum impedimento de natureza fisica, intelectual ou
sensorial possuem necessidades especificas, que nem sempre s3o atendidas,
gerando exclus3o social. Os projetos de design podem trazer beneficios capa-
zes de auxiliar na inclusdo desses individuos, ja que sdo capazes de propiciar
solugdes para esse publico. Assim, ndo somente técnicas qualitativas podem
ser Uteis no enfrentamento dessa exclusdo, mas também as quantitativas,
pois permitem a generalizagdo de resultados e a analise simultanea de vari-
aveis. Neste artigo, investigamos projetos de design que utilizem técnicas de
andlise multivariada orientados ao publico com discapacidades. Foi realizada
uma revisdo sistematica que resultou em nove artigos estudados na integra.
A técnica mais empregada foi a regressdo mualtipla, usada para compreender
decisdes. Os artigos pesquisados tratam de projetos relacionados a ergono-
mia, tecnologia, mobilidrio, experiéncias, produtos e design grafico. Este ar-
tigo discute o potencial da andlise multivariada quando explorada no campo
do design.

Palavras chave Design, anélise multivariada, inclusio social.
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Quantitative research in design projects aimed at social inclusion: the use of mul-
tivariate analysis

Abstract People with some physical, intellectual or sensory impairment have specific
needs, which are not always met, generating social exclusion. Design projects can
bring benefits capable of assisting in the inclusion of these individuals, as they pro-
vide solutions focused on this audience. Thus, not only qualitative techniques can
contribute to facing this exclusion, but also quantitative ones, as they allow the gen-
eralization of results and the simultaneous analysis of variables. In this article, we
investigate design projects that use multivariate analysis techniques aimed at peo-
ple with disabilities. A systematic review was performed, resulting in nine articles
studied in full. The most used technique was multiple regression, which serves to
understand user decisions. These articles deal with design projects related to ergo-
nomics, technology, furniture, experiences, products and graphic design. This article
discusses the potential that multivariate analysis provides when it is explored in the

field of design.

Keywords design, multivariate analysis, social inclusion.

Investigacion cuantitativa en proyectos de diseno con objetivos a la inclusion so-
cial: el uso del analisis multivariante

Resumen Las personas con deficiencias fisicas, intelectuales o sensoriales tienen
necesidades especificas que no siempre son satisfechas, lo que conduce a la exclusién
social. Los proyectos de disefio pueden traer beneficios capaces de ayudar en la in-
clusion de estos individuos, ya que son capaces de brindar soluciones para este pu-
blico. Ast, no sélo las técnicas cualitativas pueden ser ttiles para hacer frente a esta
exclusién, sino también las cuantitativas, ya que permiten la generalizacién de resul-
tados y el andlisis simultdneo de variables. En este articulo investigamos proyectos de
disefio que utilizan técnicas de andlisis multivariante dirigidos a personas con disca-
pacidad. Se realizé una revision sistemdtica que resulté en nueve articulos estudia-
dos en su totalidad. La técnica mds utilizada fue la regresion muiltiple, utilizada para
comprender las decisiones. Los articulos investigados tratan sobre proyectos relacio-
nados con ergonomia, tecnologia, mobiliario, experiencias, productos y disefio grdfico.
Este articulo analiza el potencial del andlisis multivariante cuando se explora en el
campo del disefio.

Palabras clave disefio, andlisis multivariado, inclusién social.
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Introdugao

O design é uma drea que se dedica, dentre outras fungdes,
a oferecer solugdes otimizadas para o uso de produtos, priorizando o indi-
viduo, no sentido de lhe garantir conforto, praticidade e eficiéncia. O foco
nessa priorizagdo dos individuos tem se intensificado nos dltimos anos em
projetos de design. Segundo Harada (2016, p.90), “cada vez mais sdo con-
siderados fatores e preocupagdes que colocam o homem, ou o usudrio, no
centro do processo de projeto, para o desenvolvimento de produtos e arte-
fatos diversos”. Nesse contexto, tem havido um aumento, nos tltimos anos,
dos estudos voltados as pessoas com discapacidades!.

Considera-se um individuo discapacitado alguém com impedimen-
tos de natureza fisica, intelectual ou sensorial, que possui necessidades es-
pecificas. Quando um produto ou servigo ndo considera o seu uso por parte
desse grupo, ocorre uma excluséo social. Segundo Levita et al (2007, p. 9),
pode-se conceituar exclusio social como

Um processo complexo e multidimensional, que envolve a falta ou nega-
¢do de recursos, direitos, bens e servigos, e a incapacidade de participar
nas relagdes e nas atividades regulares da sociedade, disponiveis para a
maioria do publico, nas esferas econdémicas, sociais, culturais ou politicas
e que, portanto, afeta a qualidade de vida dos individuos e a equidade e

coesdo da sociedade. (traduzido pelos autores)

Assim, faz-se necessario garantir a inclusdo social destes individu-
os. Este termo se refere ao processo de aumentar a participagdo na socieda-
de, de pessoas que estdo em algum grau de “desvantagem no que diz respei-
to a idade, sexo, deficiéncia, raca, etnia e status econémico e migratério”
(UNITED NATIONS, 2016, p. 1).

No mundo, a exclusdo social é um grave problema que afeta prati-
camente todos os paises. Na Europa, segunda a EUROSTAT (2016), proje¢des
apontavam que cerca de 113 milhdes de pessoas estavam em risco de pobre-
za ou exclusdo social em 2017. Em paises como Venezuela, México e Brasil,
as pessoas com discapacidades ganham entre 70 e 75% do salario das pessoas
sem discapacidades (UNITED NATIONS, 2016, p. 81), o que demonstra uma
maior fragilidade social desses sujeitos. Em acessibilidade, 73% das pessoas
com alguma deficiéncia ou discapacidade enfrentariam dificuldades em si-
tuagdes emergenciais de vida ou morte em procedimentos para evacuagdo
de prédios e outros locais, sendo que 6% destes ndo conseguiriam deixar a
edificacdo em tempo habil. Até mesmo paises desenvolvidos demonstram
falhas de acessibilidade em diversos ambientes: 53% das escolas, 30% das bi-
bliotecas e 48% dos locais de esporte e lazer ndo sdo considerados acessiveis
para pessoas em cadeiras de rodas. Nos paises em desenvolvimento da Afri-
ca subsaariana, América Latina e Asia, 30% das pessoas com discapacidades
relatam que clinicas de primeiros-socorros ndo sdo acessiveis, outros 24%
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atestam que hospitais também nio o sdo e 20% dizem o mesmo em relagio
a escolas (ACCESSIBILITY, 2019).

Esse cendrio indica que uma ampla camada da populagdo vive a
margem da sociedade e ndo tem o mesmo acesso a atividades, locais, seg-
mentos e organizagdes sociais que os demais possuem. O design, por sua
vez, é uma atividade que pode auxiliar nessa inclusao, ja que permite a con-
cepgao, criagdo e desenvolvimento de produtos e servigos que buscam auxi-
liar individuos na execugio de tarefas ou na acessibilidade de modo geral. A
partir dessas premissas, foi investigado o que tem sido pesquisado na area
do design em relagdo as populagdes com discapacidades.

A primeira vista, percebemos que na maioria desses projetos, se-
gundo Rosa (2017), as técnicas qualitativas de pesquisa sdo abordadas com
mais frequéncia. Isso é comum nas ciéncias sociais. Para Vianna (2006, p. 1),
“as ciéncias naturais utilizam processos quantificaveis e as ciéncias sociais
seguem um paradigma diferente onde os conhecimentos sdo legitimados
através de dados e acontecimentos no contexto em que ocorrem”. Para o
autor, a abordagem qualitativa considera uma relagido dindmica entre o
mundo real e o sujeito, que participa do processo de conhecimento inter-
pretando e significando os fendmenos que observa. Entretanto, é sabido
que as técnicas quantitativas tém uma vantagem ao propiciar uma genera-
lizagdo dos resultados e ajudar na interpretagdo de dados ndo evidentes. Em
pesquisas quantitativas, destacam-se as andlises multivariadas, que, para
Hair et al (2005), sdo técnicas estatisticas que analisam, de forma simulta-
nea, multiplos dados sobre pessoas ou objetos.

Partindo dessas premissas, o objetivo deste trabalho é detectar na
literatura o uso da andlise multivariada em projetos que se servem do de-
sign, tendo como foco o publico com discapacidades. Foi realizada, entio,
uma revisdo sistemdtica da literatura em seis diferentes bases de dados. Os
artigos selecionados foram filtrados e, ao final, coletaram-se dados dos tra-
balhos com o intuito de identificar as principais técnicas, as discapacidades
mais amplamente trabalhadas e outras semelhancas entre as pesquisas.

Design Inclusivo

A inclusdo de pessoas com discapacidade é um tema debatido em
grupos de designers desde 1960, ano em que Romani e Henno (2017) indi-
cam que o termo “desenho acessivel” surgiu. Durante esse periodo, estudos
eram desenvolvidos com o intuito de adaptar produtos e espagos existentes
para o publico com discapacidades. Em 1985 Ron Mace, arquiteto e desig-
ner, expande o termo e comega a discutir o papel social do designer no
desenvolvimento de produtos e espagos que abrangem todos os publicos,
independente da discapacidade. Esse foi o surgimento do design universal,
que propde sete principios a serem seguidos: equitativo, flexivel, intuitivo,
perceptivel, tolerancia ao erro, minimo esforgo e dimensao e espago.
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Com o passar do tempo, outra forma de tratar a discapaci-
dade na 4rea projetual surgiu. O design inclusivo nasce deixando de lado a
generalizacdo e buscando desenvolver solugdes em produtos e servigos vol-
tados principalmente para um publico especifico. Entretanto, mesmo com o
foco em um publico particular, Romani e Henno (2017) indicam que o desa-
fio do design inclusivo é desenvolver algo que possa também ser usufruido
por todos.

A maior parte dos projetos dessa drea trabalham com téc-
nicas qualitativas de pesquisa. Porém, ao observar as possibilidades que as
técnicas quantitativas possuem e que permitem gerar generalizagdes dos
resultados e auxiliar na interpretagdo de dados, procuramos explorar tais
técnicas no estudo aqui relatado. Iremos apresenta-las a seguir.

Analise Multivariada

A evolugdo tecnoldgica das dltimas décadas tem permitido um avan-
¢o da ciéncia, inimaginavel até meados do século passado. O uso de com-
putadores possibilitou o processamento de nimeros gigantescos de dados.
As pesquisas que utilizam técnicas analiticas multivariadas tém se benefi-
ciado desse avanco tecnoldgico, empregando dados complexos que podem
ser processados e analisados rapidamente. Essas técnicas, grosso modo, re-
ferem-se “a todos os métodos estatisticos que simultaneamente analisam
multiplas medidas sobre cada individuo ou objeto sob investigagdo” (HAIR
et al, 2005, p. 26). Na verdade, quaisquer anélises simultineas que tragam
mais de duas varidveis podem ser entendidas como anélise multivariada.

Nesses procedimentos, as varidveis dispostas sdo especificadas pelo
pesquisador e os pesos de cada uma sdo definidos pela técnica multivariada
utilizada. O pesquisador deve, antes de iniciar os procedimentos, refletir
sobre seus objetivos e a natureza da pesquisa, através de trés perguntas
sugeridas por Hair et al (2005 p. 35):

« As variaveis podem ser divididas em dependentes e indepen-
dentes, baseadas em alguma teoria?

«  Se sim, quantas serdo tratadas como dependentes em uma tni-
ca analise?

« Como se medem as variaveis?

Com isso, define-se qual técnica é a mais adequada para o objeto em

investigacdo. As figuras 1 e 2 indicam como o pesquisador define a técnica
de andlise adequada para sua pesquisa.
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do uso das técnicas multivariadas em

varidveis interdependentes

Fonte Rosa et al. 2017 p.69
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Algumas dessas técnicas voltario a ser referenciadas, na medida em
que despontam como suporte aos estudos analisados nas se¢des seguintes.
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Método

Esta pesquisa buscou trabalhos relacionados a area do design, cuja
temadtica central é a inclusdo de pessoas com discapacidades, aplicando
métodos de andlise multivariada. Desta forma, uma revisdo sistematica foi
realizada, explorando seis bases de dados, muito populares entre pesqui-
sadores: Scopus, ProQuest, Scielo, Banco de Teses e Disserta¢cdes da Capes,
EBSCO e Web of Science. Essas bases foram escolhidas seguindo alguns cri-
térios pré-estabelecidos: a) quantidade de bases: nimero que permita com-
paragdes, para variabilidade de resultados, com minimo de quatro bases de
dados e maximo de oito, de modo que nio haja grande volume de dados; b)
deve incluir as bases Web of Science, Scopus, EBSCO e Proquest, pois sdo as
bases internacionais que comumente contém boa amplitude de publica¢des
em design; c) deve incluir ao menos duas bases de dados nacionais, optou-se
por Scielo e Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES.

As buscas nas bases de dados ocorreram relacionando a andlise
multivariada (Multivariate Analysis” e “Multivariate Statistics”) com in-
clusdo social e discapacidade (Visual Impair”, “Deaf”, “Disability” e “Social
Inclusion”). Esses termos foram aplicados nas seis bases, resultando em um
total de 733 artigos, conforme apresenta a Tabela a seguir.

BASE DE DADOS Scopus Proquest Scielo  Capes Ebsco  Web of science Total
Antes dos filtros 93 199 19 4 356 66 733

Os dados foram, entdo, extraidos no formato bbtex e inseridos no
programa START, que permitiu o gerenciamento dos artigos e a exclusdo
das duplicagdes. A escolha pelo software também se deu pelo fato de os
autores ja possuirem familiaridade com ele e por reunir os requisitos neces-
sarios ao gerenciamento adequado da pesquisa.

Entdo, foram realizados dois filtros, sendo o primeiro deles a leitura
do titulo, das palavras-chave e do resumo dos artigos. Essa filtragem ex-
cluiu 657 artigos, provenientes da drea de satde e psicologia ou sem relagio
com o tema. A segunda filtragem foi desenvolvida com a leitura diagonal
dos 76 artigos restantes. Foram excluidos 67 artigos, por ndo estarem li-
gados a design, ndo buscarem inclusdo de pessoas com discapacidade e/ou
ndo utilizarem técnicas de andlise multivariada nas suas pesquisas. Restou,
portanto, um total de nove artigos, formando o portfélio desta revisdo sis-
temética da literatura, como mostra a Tabela 2.
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Tabela 1 Total de artigos por base de
dados
Fonte Elaboragio prépria (2022)

Quadro 1 Artigo 1
Fonte Elaboragéo prépria (2022)

Quadro 2 Artigo 2
Fonte Elaboragio prépria (2022)
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BASE DEDADOS Scopus Proquest Scielo Capes Ebsco  Web of science Total
Antes dos filtros 93 199 19 4 356 66 733
Apos Filtros 1 3 0 0 5 0 9
Aproveitamento 1% 1,5% 0% 0% 1,4% 0% 1,2%

A base que retornou mais resultados foi a “EBSCO”, enquanto a
“ProQuest” teve maior aproveitamento. Os nove trabalhos do portfélio fo-
ram lidos e alguns aspectos foram extraidos, como periddico de publica-
¢do, grupo de pesquisa, institui¢do e pais de origem, assim como o objetivo
da pesquisa. Observou-se, também, as técnicas de analise multivariada e a
ferramenta computacional adotadas, o tipo de discapacidade estudado, o
método de coleta de dados e o tamanho da amostra. A sintese dessas infor-
magoes é exposta a seguir.

Resultados

Ao finalizar os processos de filtragem, o portfélio final contou com
nove artigos cientificos, cujas informagdes sdo, sinteticamente, apresenta-
das nos Quadros 1 a 9.

Artigo 1

KINOSHITA; Posicao e formato do corrimao que melhor facilita o movimento de sentar-se
(Handrail position and shape that best facilitate sit-to-stand movement)

Japao, 2012

Base de dados: EBSCO

Tipo de andlise multivariada: Analise de variancia

Discapacidade do publico-alvo: Motora

Relacao com o design: Estudo ergondmico para desenvolver a “melhor forma” de corrimao
Objetivos: Identificar a melhor posigao e forma de corrimao para facilitar o movimento de
sentar-se

Amostragem: 75

Artigo 2

MITZUTARI et al; Perda auditiva relacionada a idade e fatores que determinam o

uso continuo de aparelhos auditivos entre idosos residentes na comunidade
(Age-Related Hearing Loss and the Factors Determining Continued Usage of Hearing Aids
among Elderly Community-Dwelling Residents

Japdo, 2013

Base de dados: EBSCO

Tipo de andlise multivariada: Regressao Logistica

Discapacidade do publico-alvo: Auditiva

Relagcao com o design: Estuda motivos do consumidor decidir se utiliza um produto ou nao,
podendo envolver modificagdes no projeto

Objetivos: Identificar os principais fatores do uso continuo de aparelhos de audigao
Amostragem: 1414
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Quadro 3 Artigo 3
Fonte Elaboragéo prépria (2022)

Quadro 4 Artigo 4
Fonte Elaboragédo prépria (2022)

Quadro 5 Artigo 5
Fonte Elaboracdo prépria (2022)
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Artigo 3

PFEIFFER; PINQUART; Uso de computadores por adolescentes com e sem deficiéncia visual
(Computer use of adolescents with and without visual impairment)

Alemanha, 2013

Base de dados: EBSCO

Tipo de andlise multivariada: Regressao Mdltipla

Discapacidade do publico-alvo: Visual

Relacao com o design: Design de softwares avaliando experiéncia do usuario
Objetivos: Estudar o uso do computador por usuarios com discapacidade visual,
visando o melhoramento de softwares e sites para esse tipo de usuario.
Amostragem: 707

Artigo 4

AFACAN; GUREL; Banheiros publicos: um estudo exploratério so-

bre as demandas, necessidades e expectativas na Turquia

(Public toilets: an exploratory study on the demands, needs, and expectations in Turkey)
Turquia, 2015

Base de dados: SCOPUS

Tipo de andlise multivariada: Analise Fatorial

Discapacidade do publico-alvo: Geral

Relagdo com o design: Ergonomia em banheiros publicos

Objetivos: Identificar problemas projetuais para o desenvolvimento de um produto
Amostragem: 300

Artigo 5

DUPLAGA,; Divisao digital entre pessoas com deficiéncia: analise de dados de um estu-
do nacional para determinantes do uso da Internet e atividades realizadas on-line

(Digital divide among people with disabilities: Analysis of data from a nationwide study for
determinants of Internet use and activities performed online)

Pol6nia, 2017

Base de dados: EBSCO

Tipo de andlise multivariada: Regressao logistica

Discapacidade do publico-alvo: Auditiva e visual

Relagao com o design: Estuda o comportamento de usudrios ao usar um servigo com intuito
de seu aprimoramento

Objetivos: Apontar principais fatores que determinam o uso da internet entre pessoas
com discapacidade na Polonia

Amostragem: 3556
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Quadro 6 Artigo 6
Fonte Elaboracdo prépria (2022)

Quadro 7 Artigo 7
Fonte Elaboracdo prépria (2022)

Quadro 8 Artigo 8
Fonte Elaboragédo prépria (2022)
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Artigo 6

LEBER et al; Um estudo do impacto de locais de trabalho ergonomicamente projetados
na produtividade dos funcionarios

(A study of the impact of ergonomically designed workplaces on employee productivity)
Eslovénia, 2018

Base de dados: PROQUEST

Tipo de andlise multivariada: Analise Fatorial / Regressao Mdltipla

Discapacidade do publico-alvo: Geral

Relagao com o design: Ergonomia em espacos de trabalho

Objetivos: Identificar a satisfagao de um produto/servigo desenvolvido e o concorrente
Amostragem: 480

Artigo 7

HENGEN; HAMMARSTROM; STENFELT; Percepgao da qualidade da voz e problemas
relacionados a voz entre adultos mais velhos com deficiéncia auditiva

(Perceived Voice Quality and Voice-Related Problems Among Older Adults With Hearing
Impairments)

Suécia, 2018

Base de dados: EBSCO

Tipo de andlise multivariada: Regressao Mdltipla

Discapacidade do publico-alvo: Auditiva

Relagao com o design: Design de experiéncia

Objetivos: Investigar problemas relacionados a fonagao e a percepgao da qualidade sonora
da prépria voz em idosos com base na capacidade auditiva e o uso de aparelhos auditivos.
Amostragem: 290

Artigo 8

HAN; Avaliando a privagao espacial de recursos de transporte publico em areas de rapida
urbanizagao: acessibilidade e equidade social (Evaluating the Spatial Deprivation of Public
Transportation Resources in Areas of Rapid Urbanization: Accessibility and Social Equity)
Eslovénia, 2019

Base de dados: PROQUEST

Tipo de andlise multivariada: Analise Fatorial

Discapacidade do publico-alvo: Visual

Relagdo com o design: Design de produto envolvendo o publico cego

Objetivos: Avaliar a privagao espacial de recursos de transporte publico em areas de
urbanizagao rapida

Amostragem: Nao especificado

DATJournal v.7 n.4 2022



Quadro 9 Artigo 9
Fonte Elaboracdo prépria (2022)

Figura 3 Incidéncia geografica dos ar-
tigos do portfélio
Fonte Elaboragédo prépria (2022)
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Artigo 9

CANETE et al; Melhorias na capacidade de aprendizado de interfaces hapticas de smartphones
para usuarios com deficiéncia visual

(Improvements in the learnability of smartphone haptic interfaces for visually impaired users)
Eslovénia, 2019

Base de dados: PROQUEST

Tipo de andlise multivariada: Escalonamento multidimensional

Discapacidade do publico-alvo: Visual

Relagao com o design: Design grafico e interfaces

Objetivos: Explorar a viabilidade de usar icones hapticos para criar tecnologias assistivas
para pessoas com deficiéncias visuais

Amostragem: 46

A revista PLOS ONE foi aquela que mais contribuiu para o portfé-
lio, contendo trés dos trabalhos: Cafiete (2019), Duplaga (2017) e Mitzutari
(2013). Como indicado na Figura 3, os trabalhos se concentraram nos conti-
nentes Europeu, com Pfeiffer e Pinquart (2013) na Alemanha, Leber (2018)
na Eslovénia, Duplaga (2017) na Polénia, Cafiete (2019) na Espanha e Hen-
gen (2018) na Suécia; e Asidtico, com Afacan e Guerel (2015) na Turquia3
Han (2019) na China e Mitzutari (2013) e Kinoshita (2012) no Jap3o.

_Suécia(l)
Polonia (1) f
Alemanha (1) TR
Espanha(1)
K »
'Eslovéniaﬂ) ‘ )
Turqhia(l)' ,‘,.J\ _
apio
" China (1)

As técnicas de andlise multivariada registradas nos artigos investi-
gados foram:

+  Regressdo Multipla: Usada por Hengen (2018), Pfeiffer e Pin-
quart (2013) e Leber (2018), essa técnica, segundo Hair et al
(2005), é apropriada quando o problema de pesquisa envolve
uma unica variavel dependente métrica relacionada a duas ou
mais variaveis independentes métricas, buscando prever mu-
dangas na variavel dependente;

+ Regressdo Logistica: Aplicada por Mitzutari (2013) e Leber
(2018), a técnica é, segundo Hair et al (2005), apropriada quando
a variavel dependente é categérica e as variaveis independen-
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Figura 4 Amostragens das pesquisas

Fonte Elaboragio prépria (2022)
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tes sdo métricas; é limitada a dois grupos;

+ Andlise Fatorial: Afacan e Guerel (2015) e Han (2019) experi-
mentaram essa técnica que, segundo Vicini (2005), reduz o nu-
mero de varidveis iniciais, sem perder muita informagao;

+  Andlise Multivariada de Variancia (MANOVA): Para Hair et al
(2005), a técnica que Kinoshita (2012) adotou é uma extensio
da andlise de variincia (ANOVA) e permite inserir mais de uma
variavel dependente; a técnica mede as diferengas para duas ou
mais varidveis dependentes métricas.

+  Escalonamento Multidimensional: Hair et al (2005) explicam
que essa técnica, empregada por Caflete (2019), busca trans-
formar julgamentos de usudrios sobre semelhancas ou prefe-
réncias, em distancias e espacos multidimensionais; cria-se um
diagrama que mostra as relagdes entre os produtos, facilitando
prospectar o que cada eixo pode representar.

Apenas o artigo de Duplaga (2017) informou o software usado para
trabalhar seus dados, o IBM SPSS v.214. Os trabalhos de Leber (2018) e Afa-
can e Gurel (2015) estudaram publicos com discapacidades gerais; Dupla-
ga (2017) focou na categoria auditiva; e a maior parte das pesquisas, como
Cafiete (2019), Pfeiffer e Pinquart (2013) e Han (2019), considerou publicos
com discapacidade visual.

Em relagdo a amostragem populacional, os nimeros variaram de 46
a 3556. Han (2019) ndo adotou esse tipo de amostragem, logo, o calculo da
média e mediana dos artigos desconsiderou este trabalho. A média de pes-
soas consideradas para fins de amostragem ficou em 858,5. Este alto valor
se deve a um outlier (uma amostragem com 3556 pessoas), portanto, foi
também calculada a mediana dos tamanhos amostrais, que trouxe um valor
de 390. A Figura 4 permite comparar essas estatisticas.
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0 mais comum foi empregar amostras compostas por algumas cen-
tenas de pessoas, estando, quatro delas, no intervalo que vai de 290 a 707
pessoas. Trés desses quatro estudos contaram com o apoio da andlise mul-
tivariada de regressdo multipla. Apenas duas pesquisas, no total, tiveram
mais de mil individuos na amostra, e ambas usaram a regressdo logistica
como técnica de andlise. Dentre os dois estudos que consideraram menos de
cem individuos, um usou a anélise de variincia e o outro o escalonamento
multidimensional.

Discussao

A baixa taxa de aproveitamento de trabalhos identificados nas ba-
ses talvez reflita a preferéncia geral pelo uso de técnicas qualitativas em
pesquisas de design, mesmo em estudos nos quais o ptiblico-alvo sdo pesso-
as com discapacidades.

O pais que trouxe o maior nimero dessas pesquisas foi o Japio:
duas dentre os nove artigos do portfélio. A técnica mais abordada, com trés
ocorréncias, foi a regressdo maltipla. Em Hengen (2018) e Leber (2018), em
particular, essa técnica demonstrou-se poderosa para medir a satisfacdo
do publico estudado. Ela é muito comum em pesquisas de negdcios, sendo,
claramente, “a técnica de dependéncia mais amplamente usada e versatil,
aplicavel em cada faceta da tomada de decisGes em negécios” (HAIR et al,
2005, p. 131). Pfeiffer e Pinquart (2013) a usaram para estudar o comporta-
mento do usudrio cego de computador com o intuito de aprimorar sites e
softwares para esse publico. Esta técnica considera desde problemas mais
genéricos até os mais especificos, analisando como consumidores formam
impressdes e atitudes. Pode, portanto, ser ttil no design, ja que identificar
os interesses do publico-alvo é essencial no desenvolvimento de projetos e
Servigos.

Em dois casos, Mitzutari (2013) e Leber (2018), ocorreu o uso da
Regressdo Logistica. Tanto ela quanto a regressdo mdaltipla trabalham com
uma variavel dependente em uma unica relagdo. Como elementos compa-
rativo, citamos um resultado gerado por Rosa et al (2017), que identificou
pesquisas de design que aplicaram técnicas de andlise multivariada. Eles
observaram um grande uso da Andlise Multivariada de Variincia (MANO-
VA). Percebe-se, aqui, a capacidade das técnicas multivariadas de se ade-
quarem a diferentes objetivos.

Também nao foi possivel perceber uma relagio intrinseca entre o
tipo de design empregado nos estudos e a técnica de analise multivariada
adotada. Por ser uma tarefa multidisciplinar e com conhecimentos renova-
veis, quaisquer técnicas analiticas podem ser aplicadas a depender de cada
situagdo especifica. Como Venkatachalam e Varghese (2010, p. 86) apontam,
“0 design possui uma série de tarefas multidisciplinares interdependentes
e de conhecimento intensivo e o seu processo global é inerentemente reno-
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vado na natureza”.

Por fim, a discapacidade mais encontrada nos artigos foi aquela re-
lacionada a visdo. Em paralelo, também foram encontrados trabalhos nos
quais as discapacidades foram estudadas de modo geral. Nesses casos, as
pesquisas incluiram pessoas que tivessem qualquer tipo de discapacidade,
fosse ela motora, sensorial ou psicoldgica.

Consideragoes Finais

Pudemos constatar que a andlise multivariada, através da varieda-
de de técnicas adotadas, possui uma relevante capacidade de trazer bene-
ficios e contribui¢des também aos estudos que buscam valorizar a inclusio
social e o publico associado a este segmento.

Por mais que a grande parte dos projetos da drea do design use fer-
ramentas de pesquisa qualitativas, percebemos que, em trabalhos que en-
volvem estudos com publicos especificos, como é o caso das pessoas com
discapacidades, a pesquisa quantitativa adquire um maior potencial, pois
propicia a generalizagdo dos resultados e auxilia na interpretacdo de dados
complexos. Na revisdo da literatura realizada, identificamos resultados ex-
pressivos quanto as questdes de pesquisa abordadas nos artigos.

Por trabalharem com grandes quantidades de dados, pdde-se esten-
der o potencial de alcance do universo pesquisado sem que isso prejudicasse
a logistica adotada para tratamento dos dados. Isso sé foi possivel devido as
técnicas de andlise multivariada adotadas. Por exemplo, no caso do artigo
polonés sobre divisdo digital entre pessoas com deficiéncia, a amostragem
aplicada chegou a 3556 participantes, niumero expressivo e que poderia di-
ficultar a analise dos dados. O uso da técnica de regressdo logistica, no en-
tanto, permitiu que esses dados fossem simplificados e compreendidos de
modo razoavelmente simples, com o suporte de um software especifico (no
caso, o IBM SPSS v.21).

A revisdo sistematica da literatura apontou a Europa e a Asia como
os continentes que mais desenvolvem esse tipo de trabalho. O baixo indice
de aproveitamento de artigos por base pode indicar que ha poucos traba-
lhos desenvolvidos relacionando essas técnicas com o design ou ainda que
elas sdo pouco exploradas em projetos de design voltados ao segmento do
publico com discapacidade.

Diferentemente das técnicas qualitativas tradicionais, as multiva-
riadas buscam embasamento de seus resultados empregando varidveis nu-
méricas e trazendo mais consisténcia para a pesquisa. Além disso, é possivel
cruzar multiplas variaveis e realizar andlises de forma simultinea, o que
limita pesquisas quantitativas univariadas. No caso do design, amplia-se o
leque de opgdes de abordagens metodoldgicas por nao ser tdo comum e por
proporcionar um campo de estudo capaz de abranger, coletar e analisar
grandes quantidades de informagdo. Outro ponto a se destacar é o poten-
cial existente na andlise multivariada para compreender a tomada de deci-
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sOes de pessoas, 0 que também é uma preocupagido constante em projetos
de design, que buscam aperfeicoar projetos e servigos a partir de um maior
entendimento do seu publico.

O design pode e deve se servir dessas técnicas. Os artigos aqui ana-
lisados reforcam que a andlise multivariada contribui para as pesquisas e
permite que os dados coletados sejam processados, simplificados e tragam
resultados que ndo seriam possiveis de se obter se apenas técnicas qualita-
tivas de pesquisa fossem usadas. Ambas as abordagens podem ser uteis para
a compreensio dos fendmenos, o que nos leva a crer que ndo ha razio para
que apenas uma dessas abordagens esteja presente em pesquisas de design,
pois possuem diferentes focos: uma visando interpretar os fenémenos que
observa (qualitativa) e a outra proporcionando generalizagdes e simplifi-
cando dados (quantitativa).

A amplitude do publico com discapacidades demonstra que sio va-
riadas as suas necessidades e é bastante numerosa a quantidade de pessoas
envolvidas nessa drea. A partir das técnicas multivariadas, pode-se extrair
informagGes oriundas de substanciais quantidades de dados, sendo util em
pesquisas com amostragens amplas e variadas. As necessidades desse pu-
blico ndo ficam apenas nas suas limitagdes fisicas, mas também em como a
sociedade e os governos podem exercer seu papel na inclusdo desse univer-
so de pessoas. A ciéncia possui papel fundamental nesse processo inclusivo,
pois exercera sua fungao investigativa e conclusiva. Cabe aos pesquisadores
explorar a fundo esse vasto universo de possibilidades que os dados quan-
titativos sdo capazes de trazer e, a0 mesmo tempo, buscar um novo olhar
a esse tipo de abordagem, comum em pesquisas envolvendo publicos com
discapacidade, mas pouco experimentada no campo do design.
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Cross
fertilization:
inovacao na

concepcao de
geoprodutos

Resumo Produtos desenvolvidos com inspiracdo na geodiversidade e identi-
dade de territdrios, especificamente geoparques, sdo reconhecidos como ge-
oprodutos. Estipulados como produtos tradicionais, constituem-se em arte-
fatos estratégicos que auxiliam a promocao de atratividades territoriais, em
colaboragido com a valorizagdo do patrimonio cultural e natural. A respeito
da inovagdo em geoprodutos, busca-se solugdes por intermédio da cross fer-
tilization, conceito adaptado das ciéncias bioldgicas para ser utilizado como
ferramenta projetual no design e moda, em busca da troca de conhecimento
entre 4reas diversas com as supracitadas. Para tal, neste artigo, baseado em
pesquisa qualitativa, descritiva e bibliografica, propde-se investigar a utiliza-
¢do da cross fertilization na concepgdo de geoprodutos. Além da introdugio,
o artigo descreve a cross fertilization, discorre sobre geoprodutos e contex-
tualiza a relagdo do artesanato com o design e moda. Por fim insights sdo
apresentados, bem como as consideragdes finais e referéncias utilizadas na
construcio deste estudo.

Palavras chave Cross fertilization, Geoprodutos, Design, Artesanato.
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Cross-fertilization: innovation in the design of geoproducts

Abstract Products developed with inspiration from the geodiversity and identity of
territories, specific geoparks, are recognized as geoproducts. Stipulated as traditional

products, they are strategic artifacts that help to promote territorial attractiveness,
in collaboration with the appreciation of cultural and natural heritage. Regarding

innovation in geoproducts, solutions are sought through cross-fertilization, a concept

adapted from the biological sciences to be used as a project tool in design and fashion,
in search of the exchange of knowledge between different areas with the aforemen-
tioned. To this end, in this article, based on qualitative, descriptive, and bibliographic

research, is proposed to investigate the use of cross-fertilization in the design of geo-
products. In addition to the introduction, the article describes cross-fertilization, dis-
cusses geoproducts, and contextualizes the relationship between craftsmanship and

design, and fashion. Finally, insights are presented, as well as final considerations

and references used in the construction of this study.

Keywords Cross-fertilization, Geoproducts, Design, Craft

Cross fertilization: innovacion en la concepcion de geoproductos

Resumen Los productos desarrollados inspirados en la geodiversidad e identidad de
los territorios, especificamente los geoparques, son reconocidos como geoproductos.
Establecidos como productos tradicionales, son artefactos estratégicos que ayudan
a promover el atractivo territorial, en colaboracién con la puesta en valor del patri-
monio cultural y natural. En cuanto a la innovacién en geoproductos, se buscan solu-
ciones a través de la cross fertilization, concepto adaptado de las ciencias bioldgicas
para ser utilizado como herramienta de disefio en disefio y moda, en busca del inter-
cambio de conocimientos entre diferentes dreas con las mencionadas. Para esto, este
articulo, basado en una investigacion cualitativa, descriptiva y bibliogrdfica, propone
investigar el uso de la cross fertilization en el disefio de geoproductos. Ademds de
la introduccién, el articulo describe la cross fertilization, discute los geoproductos y
contextualiza la relacién entre la artesania y el disefio y la moda. Finalmente, se pre-
sentan reflexiones, consideraciones finales y referencias utilizadas en la construccién
de este estudio.

Palabras clave DCross fertilization, Geoproductos, Disefio, Artesania.
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Introdugao

Os geoprodutos consistem em produtos desenvolvidos com
inspiragdo na geodiversidade e identidade de um territdrio, mais especifi-
camente geoparques. O conceito de geoparque envolve estratégias territo-
riais destinadas a pratica de geoconservagido, que surgiu a partir de uma
denominacdo da Organizagdo das NagGes Unidas para a Educacao, Ciéncia e
Cultura (UNESCO, 2021) para dreas geograficas unificadas, onde paisagens e
sitios de relevancia geoldgica internacional sdo administrados. Considera-
dos como territdrio vivo, os geoparques baseiam-se em conceitos de prote-
¢do, educagdo e desenvolvimento sustentdvel em comunidades locais.

Neste sentido, parte deste desenvolvimento territorial presente em
geoparques, bem como suas estratégias para com a economia local, asso-
ciada ao geoturismo, sdo concebidas por meio dos geoprodutos. Definidos
como como produtos tradicionais inovadores, constituem-se como artefa-
tos estratégicos que auxiliam a promogdo das atratividades destes territd-
rios, em colaboragdo com a valorizagdo do patriménio cultural e natural
(RODRIGUES; CARVALHO; JACINTO, 2017).

Por conseguinte, acerca do desenvolvimento dos geoprodutos com
a inovagdo e redesign dos mesmos, busca-se solugdes por intermédio da
ferramenta cross fertilization. Em traducio livre, fertilizagdo cruzada, teve
suas origens na biologia, porém foi apropriada pelo design e pela moda para
designar uma ferramenta projetual, além de buscar a interacio entre dife-
rentes dreas do conhecimento e promover uma troca de saberes, auxiliando
na geragdo de novos produtos (SOUZA; CONTI, 2016).

Diante do exposto, o objetivo deste artigo é investigar formas de
aplicagdo da cross fertilization na concepgdo de geoprodutos, aliando de-
sign, moda e artesanato, ilustrando a relagdo entre os setores e a contribui-
¢do para a valorizagdo do patrimdnio natural e cultural. Para o alcance do
objetivo, utilizou-se de pesquisa qualitativa e descritiva, junto aos procedi-
mentos técnicos da pesquisa bibliografica.

Além desta introdugio, como estrutura, o presente texto apresenta
uma secdo destinada a contextualizacdo da cross fertilization, seguida por
breve abordagem a respeito dos geoprodutos e, na sequéncia, conta com
informagdes sobre artesanato, design e moda. Por fim, apresentam-se insi-
ghts a respeito da utilizagdo da ferramenta na concepg¢io de geoprodutos,
junto as consideragdes finais, bem como sugestdes para pesquisas futuras.
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Cross Fertilization

A interagdo entre diferentes dreas do conhecimento no dmbito da
pesquisa e de projetos em busca da inovagio e da interdisciplinaridade pode
ser concebida pela cross fertilization. Esta terminologia indica relagdes en-
tre dreas do conhecimento distintas, de modo que campos de interagdo se-
jam gerados entre elas (SOUZA; CONTI, 2016a).

O termo cross fertilization pode ser dividido em duas vertentes, sen-
do uma direcionada para as ciéncias naturais e bioldgicas e a outra para as
demais dreas do conhecimento, que englobam o design, moda, tecnologia e
afins. Logo, define-se em: a) fertilizacdo na qual os gametas sdo produzidos
por individuos separados ou, as vezes, por individuos de tipos diferentes; b)
intercAmbio ou interagio entre diferentes ideias, culturas ou categorias, de
natureza ampliadora ou produtiva (MERRIAM-WEBSTER, 2022).

Conti (2010) elucida que o inicio da cross fertilization se deu na bio-
logia, contudo, com o tempo, o termo sofreu modificagdes e, apenas em
1878, o conceito que se tem conhecimento foi apresentado pelo matematico
James Clerk Maxwell, que ilustrou possibilidades de adogdo de inovagdes
experimentadas em setores diversos, facilitando a transferéncia de conhe-
cimento (SOUZA; CONTI, 2016b).

Desta forma, além da interdisciplinaridade entre os setores, a cross
fertilization também auxilia na criacdo de oportunidades, bem como no
desempenho e funcionalidade de produtos (BJORKDAHL, 2009; BOGERS;
HORST, 2013). Para Pdez-Avilés, Juanola-Feliu e Samitier (2018), a ferra-
menta ainda pode ser associada a um conceito de convergéncia de tecno-
logias, enfatizando seu beneficio na criacdo de conhecimento e diversidade
tecnoldgica quando aplicada no ambito de pesquisas colaborativas.

Sob uma ética projetual, direcionada para a drea do design, Conti
(2010) disserta a respeito da transferéncia de conhecimento proporcionada
pela cross fertilization e a divide em trés pontos, nos quais: 1) transmite,
intencionalmente ou nio, o conhecimento para os destinatarios, pelo inter-
médio de meios cognitivos; 2) recebe o conhecimento por parte do destina-
tario; 3) compreende, ou seja, absorve o conhecimento recebido. Para o au-
tor (2010, p. 80), esta transferéncia pode entrelacar “tanto o conhecimento
tacito quanto o explicito; mais especificamente diz respeito a inovagdes de
produtos e processos, bem como conjuntos complexos de conhecimento”.

[...] a cross fertilization como método interdisciplinar aplicado no campo
do design, tem demonstrado como tal transferéncia pode se manifestar
de modo implicito - no caso de sentido ou significagdo que se transporta
de uma entidade para outra; e de modo explicito - quanto se trata de
transferéncia de tecnologia, de fabricagao, de processo industrial, que ca-
racteriza um setor comercial, ou parte desse setor; em ambitos diversos
(SOUZA; CONTI, 20164, p. 549).
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Pifiero (2018), em consonancia com Mowery, Oxley e Silvermann
(1996) e Powell, Koput e Smith-Doerr (1996), indica que ao ocorrer a apli-
cagdo da ferramenta em ideias oriundas de organizagdes e campos do co-
nhecimento diversos, a acdo acarreta na geragdo de novos conhecimentos,
por conseguinte, a parte “fertilizada” do conhecimento pode ser utilizada
no desenvolvimento de novas tecnologias, bem como novos produtos e ar-
tefatos.

A cross fertilization, estd “entre” algo de forma que consegue esta-
belecer conexdes entre elementos variados. Conti e Simonelli (2006, p. 2) a
conectam a transferéncias, definindo-a no:

[...] ato ou produto de fertilizacdo cruzada entre diferentes individuos,
onde individuo pode significar um tipo, um objeto, um método, uma area
ou campo disciplinar. Na realidade [...] a expressdo fertilizagdo cruzada é
amplamente utilizada na lingua inglesa e perdeu seu significado original,
ganhando novos significados a partir dos contextos em que se encontra.
Seu uso é diversificado indicando genericamente uma troca entre dife-
rentes culturas e/ou diferentes formas de pensar, que se tornam frutife-

ras e produtivas para ambos os sujeitos.

Diante disso, percebe-se que a cross fertilization transcende a ideia
de transferéncia de tecnologias ou componentes de um setor a outro, pois
também sdo atribuidas a ela as transferéncias de maneira ampla, que abar-
cam métodos e metodologias de setores como design, moda e artesanato,
assim como dos processos e técnicas atribuidos aos produtos (CONTI, 2012).

Nos setores supracitados, especialmente no design e na
moda, a cross fertilization é atrelada a criagdo e desenvolvimento de produ-
tos, enfatizando experimentag¢des relacionadas ao tratamento téxtil e de
superficies. Desse modo, para Souza (2008, p. 337) na concepgio de produ-
tos, sejam de moda ou ndo “a acdo criativa determina um processo dinimi-
co, no qual a matéria é continuamente transformada para a formagdo do
produto”.

Por conseguinte, relaciona-se aspectos da cross fertilization
na troca de saberes entre moda, design e arquitetura, como enfatizado por
Hodge (2007), bem como tratamento de estruturas téxteis, em virtude da
possibilidade de modelagem dos materiais (Figura 1). Desta forma, para Do-
minoni e Tempesti (2012), ficam evidentes as diversas formas de aplicacdo
e utilizagdo de materiais variados em iniimeros projetos.
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Figura 1 (a) Vestido modelado em
E.V.A; (b) Pecas desenvolvidas com
principios de dobradura

Fonte (a) Helena Mattos, 2022; (b) Jule
Waibel

A vista disso, na concepgdo de Souza e Conti (2016a, p. 549), enten-
de-se que “a resposta criativa a um problema de projeto é aquela que se
desvincula dos elementos convencionalmente estabelecidos [...] as interse-
¢bes que se estabelecem entre diferentes universos promovem mudangas
que apontam para o novo”. Desta forma, a cross fertilization nas 4reas de
design e moda ndo se une necessariamente as disciplinas que pertencem
a cultura do design, visto que a fertilizagdo pode resultar do embate com
qualquer outro contexto de conhecimento (CONTI, 2010).

Entdo, compreende-se que a utilizacdo da ferramenta é enfatizada
no desenvolvimento do design de moda. Contudo, com este artigo, procura-
-se maneiras de conceber novos geoprodutos pelo intermédio da principal
premissa da cross fertilization: a transferéncia de saberes entre diferentes
dreas do conhecimento, que envolvam principalmente o patriménio cultu-
ral e natural, o artesanato e a geodiversidade, onde encontram-se elemen-
tos que podem se tornar referéncia criativa para o desenvolvimento dos
geoprodutos.

Geoprodutos e identidade

A esséncia que algo ou alguém carrega, que distingue e o torna uni-
co pode ser compreendida como identidade (MOL; LANA, 2018). Entende-se
a identidade local e territorial por meio da percepgdo de diversos elemen-
tos composicionais, ilustrados por Krucken (2009) como estilos de vida, ele-
mentos patrimoniais (naturais e culturais), aspectos histéricos e econdmi-
cos, além de produtos artesanais e locais. Neste contexto, os geoprodutos,
que consistem em produtos identitdrios diretamente ligados com geopar-
ques e suas estratégias de desenvolvimento ganham destaque.

Desde o surgimento dos geoparques, no inicio dos anos 2000 (UNES-
CO, 2021), artesanatos com conotagao geolégica também passaram a ser de-

DATJournal v.7 n.4 2022



Figura 2 (a) Carteiras estampadas ilus-
trando cactos endémicos e geomon-
umentos; (b) Livro sensorial repre-
sentando a Preguica Gigante

Fonte Acervo da autora, 2022.

PEDRA DA ABELHIA|

Cross fertilization: inovagao na concepgao de geoprodutos 184

senvolvidos, bem como produtos com representagdes de fésseis e outros
elementos referentes a geodiversidade (RODRIGUES et al., 2021). Eder e
Patzak (2004) elucidam que os geoparques e todo seu conceito, em respeito
ao meio ambiente, estimularam a criagdo de estratégias inovadoras para o
desenvolvimento local, propondo a concepgio e comercializa¢do de geo-
produtos.

Rodrigues et al. (2021) os identificam como produtos tradicionais,
novos ou reinventados que se relacionam diretamente com a geodiversi-
dade de um territério. Para os autores (2021), da mesma forma com que a
geodiversidade inspira a apreciacdo de paisagens, a arte, poesia e literatura,
ela também providencia materiais, ideias e experiéncias para a criagdo e
divulgacdo de negdcios e produtos.

Em contrapartida, ressalta-se que o conceito de defini¢do do que é
um geoproduto nio é tnico e cabe a cada geoparque impor critérios para a
categorizagdo mais adequada, entdo, para alguns geoparques abarca o que
foi produzido de forma sustentavel pela comunidade local, enfatizando a
identidade do territério e para outros consistem apenas nos produtos que
possuem alguma identificacdo do geoparque de origem, como selos e logos
indicativos (SILVA, 2022). A vista disso, a autora (2022) afirma que apesar
da defini¢do do conceito de geoproduto nio seguir um modelo exato, é de
consenso geral entre geoparques os estabelecerem como produtos identita-
rios que vdo de encontro as estratégias de desenvolvimento presentes nos
geoparques.

Isto posto, é possivel identificar e dividir os geoprodutos em algu-
mas categorias, propostas por Rodrigues etal. (2021) como: marketing, arte-
sanatos e produtos artesanais; produtos alimenticios e cosméticos; servigos
e instalagdes turisticas. No municipio de Cagapava do Sul, onde se encontra
o Geoparque Cagapava Aspirante UNESCO, grande parte dos geoprodutos
sdo alimenticios e artesanatos decorativos e utilitarios, que representam
cactos endémicos da regido e fésseis (Figura 2).

?
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Figura 3 Produtos locais do Geoparque
Cagapava Aspirante UNESCO
Fonte (a) Don José Azeites de Oliva,

2021; (b) Acervo da autora, 2022.
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E pertinente ressaltar que os geoprodutos contribuem ativamen-
te para o crescimento da economia local, carregam um papel importante
no desenvolvimento do geoturismo e geram experiéncias e memdrias aos
usudrios e turistas (RODRIGUES et al., 2021), consistindo em formas de “tra-
zer o geoparque para casa” (RODRIGUES; CARVALHO; JACINTO, 2017). Além
disso, promovem a valorizagdo de identidades territoriais, ndo sé dos Ge-
oparques, mas dos municipios aos quais fazem parte, pois além de serem
produtos identitdrios derivam de produtos locais.

Krucken (2009) exemplifica os produtos locais como manifestacdes
culturais relacionadas ao territdrio e sua comunidade geradora, sendo re-
sultados de redes tecidas ao longo do tempo, que envolvem recursos da bio-
diversidade, modos tradicionais de produgéo e costumes. A autora (2009, p.
17) ilustra que “a valorizagdo de recursos e produtos locais é um tema mui-
to rico e complexo, pois produtos envolvem simultaneamente dimensdes
fisicas e cognitivas”, sendo necessario perceber as qualidades do contexto
local e a forma de concepgio e fabricagdo de cada produto para compreen-
der as relagdes entre sua producio e consumo (KRUCKEN, 2009) (Figura 3).
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Portanto a combinac¢do do desenvolvimento econdmico sustenta-
vel com o saber-fazer artesanal contribui para a conservagio do territdrio,
além de incentivar a valorizagio do patriménio cultural e natural e dos pro-
dutos locais (FARSANI et al., 2014; RODRIGUES; NETO DE CARVALHO, 2009).

Nesta perspectiva, é pertinente reafirmar que os geoprodutos car-
regam consigo a identidade dos territdrios, bem como dos geoparques, além
de auxiliarem na promogao do geoturismo e valorizagdo do patriménio cul-
tural e natural. Em Cagapava do Sul, interior do Rio Grande do Sul o Geo-
parque Cagapava Aspirante UNESCO se destaca, junto aos seus geoprodutos,
buscando a promogdo de um novo olhar para o geopatrimoénio 14 existente.
Ademais, destaca-se que os geoprodutos possuem singularidade, por serem,
em sua grande parte, produtos artesanais. Na sequéncia, apontamentos a
respeito da unido entre artesanato, design e moda serdo explanados.
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Artesanato, design e moda

O artesanato consiste na arte e em técnicas aprendidas e exercidas
de forma manual pelo ser humano ao longo dos tempos. Indiretamente se
entrelaca com o design, pois antes da modernizagdo da manufatura artefa-
tos eram produzidos a mio e priorizavam os saberes artesanais e manuais.

Desde os primeiros instrumentos de pedra lascada criados pelo ser
humano, a produgio artesanal fora a Ginica forma de feitio e construgio do
que se precisava (KUBRUSLY; IMBROISI, 2011). Freitas (2017) complementa
que o surgimento do artesanato se deu por alguns fatores como o desejo de
expressdo do ser humano, bem como suas necessidades acerca de protegio
e alimentacdo.

Consequentemente, com o avango do artesanato, a economia come-
¢ou a ser estimulada e movimentada por meio de mecanismos de trocas de
mercadorias, que promoviam o desenvolvimento de habilidades técnicas e
criativas originando, desta forma, formagdes de grupos sociais produtivos,
geralmente compostos por familiares, que mais tarde se tornariam o que se
entende por artesdos (FREITAS, 2017).

Para o Programa do Artesanato Brasileiro (2012, p. 11), artesdos sdo
aqueles que exercem “um oficio manual, transformando a matéria-prima
bruta ou manufaturada em produto acabado”. J4 Navarro-Hoyos (2016) in-
dica que o artesanato ilustra a identidade de um povo, a qual é instigada por
fatores do meio ambiente, realidades culturais, econdmicas e sociais.

E observado por Canclini (1983) que dialogar sobre artesanato re-
quer mais que apenas descrever desenhos e técnicas de produgio e sé se
consegue atingir seu sentido situando-o e o conectando com as praticas so-
ciais daqueles que o produzem, o observam e o adquirem. Na percep¢io
do autor (1983), a variedade de fatores sociais apresentada pelo artesanato
transmite a pluralidade de valores simbdlicos e reais vividos por uma socie-
dade, além disso, torna-se complexo o definir de forma exata, uma vez que
os produtos e processos artesanais sofrem transformagées com o passar do
tempo.

Torna-se necessario, entdo, compreender o artesanato em algurnas
dimensdes, exemplificadas por Navarro-Hoyos (2016) em: 1) o artesdo, como
o criador e construtor da cultura; 2) a atividade artesanal, como o processo
onde se aplicam as técnicas e praticas artesanais, sejam tradicionais ou con-
temporaneas, bem como os processos produtivos que promovem os meios
de vida dos artesdos; 3) o produto artesanal, como expressdo de identidade
e de cultura autdctone nacional, regional e local. Ressalta-se, entdo, que es-
tas dimensdes ndo devem ser observadas de forma separada, visto que sdo
interligadas (NAVARRO-HOYOS, 2016).

Com relagio ao exercicio do artesanato, Borges (2011) salienta que,
diferentemente de outros paises, na América Latina, o artesanato se de-
senvolveu de forma coletiva, tracando técnicas, processos produtivos e um
legado material, passados de forma hereditéria. Diante disso, Keller (2014,
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Figura 4 Bolsas desenvolvidas em mar-
chetaria

Fonte Castro, 2021
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p. 324) sugere que o artesanato constitui “uma forma de expressio cultural
entre a tradi¢do e a contemporaneidade”, além de ser possivel o perceber
envolvido em algumas dimensdes sociais.

Por conseguinte, as artes manuais sdo capazes de promover inclu-
sdo social através da geracdo de renda e resgate de valores regionais e cul-
turais (KELLER, 2014). Assim, o trabalho artesanal é considerado uma ativi-
dade produtiva de valor social, cultural e econémico, na atualidade. Deste
modo, o trabalho artesanal envolve técnica e arte, e colabora para que as
habilidades manuais e criativas convivam em unido (KELLER, 2014). Logo,
“criagdo e tradi¢do caminham lado a lado” (PORTO ALEGRE, 1994, p. 21).

Percebe-se que a valorizagdo do artesanato esteve no foco de estu-
diosos e criadores, em épocas diversas, como no movimento Arts & Crafts
e Bauhaus, precursora dos caminhos do design e estética contemporanea
(KUBRUSLY; IMBROISI, 2011)

No que tange a relagdo do artesanato com o design, Almeida (2017)
elucida que nio é atual e vem de algumas décadas atras, intensificando-se
na contemporaneidade. J4 Borges (2011) salienta que grande parte dos ob-
jetos produzidos partem das premissas atribuidas ao design, pois procuram
atender a uma determinada fungdo para uso, bem como o emprego de de-
terminadas matérias primas e também técnicas produtivas (Figura 4).

Portanto, o artesanato é considerado uma manifestacao de valores
materiais e imateriais e seus saberes, técnicas e processos s3o comumente
utilizados na criagdo de moda. Borges (2011) complementa que bordados,
croché, trico, entre outros, sdo observados em produgdes tanto de vestuario
(Figura 5) quanto de produtos e percebe-se que a contemporaneidade diluiu
fronteiras entre as dreas do conhecimento, onde o artesanato e o design,
por possuirem diversas facetas, foram contemplados
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Figura 5 Bordado em camisa

Fonte Castro, 2022
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Observa-se, desta maneira, a interdisciplinaridade entre as dreas
citadas, que acabam por se entrelagar com a moda e, ao pesquisar sobre a
palavra moda, encontra-se ligagdes com o termo costume, enfatizado por
Calanca (2011). Para a autora (2011), o termo é definido como um hébito
constante que delibera comportamentos e modos de ser de grupos sociais
onde diversos elementos sio combinados entre si. Desta forma, a moda é
um fenémeno de costume e existe quando a necessidade do novo torna-se
uma exigéncia cultural, além de se adaptar constantemente as novas faces
do tempo, recriando-se diante de seus consumidores (CALANCA, 2011; VIEI-
RA, 2020).

Estilistas e designers frequentemente utilizam costumes e referén-
cias culturais em suas produgdes e acabam por auxiliar na visibilidade de
comunidades artesds, bem como no resgate do feito a mio. O estilista Ro-
naldo Fraga é um exemplo, que apresentou a cultura da regido do Cariri
Cearense em sua cole¢do denominada Terra de Gigantes (Figura 6) e, de
acordo com a Associacdo Brasileira de Estilistas (ABEST), retratou também
os Museus Organicos, fortalecendo a moda autoral e a cultura da regido.
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Figura 6 Pecas da colegdo Terra de Gi-
gantes

Fonte FFW, 2021
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Consequentemente, é pertinente elucidar que, na contemporanei-
dade, o0 aumento da procura por produtos com identidades e valores simbé-
licos estd em evidéncia e, na visdo de Moraes (2009), a valorizagdo da arte e
engenhos regionais também cresce, materializando, inclusive, referenciais
histéricos em forma de artefato. Krucken (2009) ainda indica que, a bus-
ca por agregar valor a produtos, através do artesanato auxilia a fortalecer
identidades locais, a cultura e saberes e contribui para impulsionar investi-
mentos tanto em design quanto na moda.

Desta forma, Gomes e Aratijo (2013) aclaram que o artesanato pode
ser incluso na moda como complemento simbdlico, agregando valor ao pro-
duto ou atribuido totalmente ao desenvolvimento dos artefatos, e apesar
dos avangos tecnoldgicos e produgio em massa, os fazeres manuais perma-
necem presentes na moda.

Logo, a utilizagdo do artesanato como elemento de exclusividade
traz consigo valores emocionais, coletivos e culturais para a criagdo e de-
senvolvimento de novos produtos, representando olhares mais humaniza-
dos para a industria da moda (VIEIRA, 2020). Por conseguinte, as colabora-
¢Oes entre moda, design, artesanato e artesdos sdo feitas de tempo, pois é
pela construgio de elos nutridos pelo tempo que as oportunidades de mer-
gulhar nas possibilidades propostas pelas técnicas artesanais e nos poten-
ciais criativos carregados por artesdos ocorrem (CASTRO, 2022).

Para mais, acerca do presente artigo, percebe-se que a utilizagdo
de elementos patrimoniais, sejam culturais ou naturais, como referenciais
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criativos no desenvolvimento tanto da moda, quanto design e geoprodu-
tos, bem como a unido de técnicas e saberes artesanais beneficia ndo sé a
comunidade artesd, mas também a valorizagdo do patrimdnio, apreciando
e resgatando saberes que sempre estiveram presentes na histdéria da huma-
nidade.

Insights: a cross fertilization em geoprodutos

Com base na teoria abordada neste artigo, procurou-se compreen-
der como a utilizagdo da cross fertilization beneficiard o desenvolvimento
de geoprodutos, unindo artesanato, design e moda e contribuindo para va-
lorizagdo do patrimdnio cultural e natural de Cagapava do Sul, bem como
do Geoparque Cagapava Aspirante UNESCO.

Como ilustrado pela teoria proposta por Souza e Conti (2016a;
2016b), a cross fertilization utiliza de 4reas de conhecimento distintas
para a criagdo de algo novo, podendo ser produtos de vestudrio, utilitarios
e afins. Entretanto, percebe-se que além de areas distintas, técnicas arte-
sanais diversas também podem ser utilizadas na aplicagdo da ferramenta,
em virtude da premissa da transferéncia de saberes. Assim, o artesanato,
design e moda possibilitam a interagdo no desenvolvimento de produtos
e proporcionam a utilizacdo de técnicas variadas na produgio de artefa-
tos, como Gomes e Aradjo (2013) enfatizam, indicando formas de uso do
artesanato nas areas supracitadas agregando valor ao produto apenas como
complemento simbdlico ou atribuido totalmente ao seu desenvolvimento.

Para tanto, com a unido da cross fertilization e técnicas e processos
artesanais ligados ao design e a moda, um leque de possibilidades para a
criagdo de geoprodutos é aberto. Logo, como ja descrito ao longo deste tex-
to, por serem ligados diretamente com os geoparques, os geoprodutos au-
xiliam na valorizagdo do patriménio cultural e natural, possibilitando que
turistas e demais interessados possam se conectar a eles, bem como levar
lembrancas dos mesmos consigo.

Por conseguinte, a interagdo entre os setores supracitados e a ferra-
menta foi posta em prética no desenvolvimento de um acessério, produzido
de forma artesanal e manual, buscando contemplar o patriménio geoldgico
do Geoparque Cagapava Aspirante UNESCO (Figura 7). A peca em questao foi
proposta também como objeto de design, além de ser caracterizada como
geoproduto devido a inspiragdo na geodiversidade.
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Figura 7 Acessério desenvolvido com
base na cross fertilization

Fonte Acervo da autora, 2022
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Para mais, propor geoprodutos utilizando da cross fertilization com
a unido do design, artesanato e moda, contribui para que o patriménio cul-
tural e natural seja valorizado, bem como para a realizagdo de estudos e
experimentagdes de forma a aumentarem a gama de materiais existentes
acerca dos assuntos mencionados. Diante do exposto, este estudo ilustra
como o desenvolvimento de geoprodutos aliado a referéncias patrimoniais
como inspiragdo auxilia a agregar valor no que foi produzido, ndo apenas
valor comercial, mas também simbdlico. Além disso, exemplifica as possibi-
lidades de aplicagdo dos assuntos trabalhados, contribuindo para pesquisas
futuras.

Consideragoes finais

Por meio do desenvolvimento deste artigo, ampliou-se conhecimen-
tos a respeito da ferramenta cross fertilization, de geoprodutos e da unido
entre artesanato, design e moda. Notou-se que a utilizacdo da ferramenta
pode beneficiar tanto a concepgao de geoprodutos quanto a valorizagdo do
patrimdnio natural e cultural, além disso as relagGes entre o artesanato, o
design e a moda atribuem possibilidades de criacdo e desenvolvimento de
produtos, resgatando saberes artesanais e proporcionando uma gama de
referenciais criativos. Baseado em pesquisa qualitativa, descritiva e biblio-
grafica, trouxe exemplos da utilizacdo da cross fertilization, geoprodutos e
produtos locais e artesanato, ilustrando a unido entre os setores supracita-
dos, bem como suas ligagdes com a ferramenta.

O objetivo proposto para o presente artigo, acerca da investigagdo
da aplicagdo da cross fertilization na concepgdo de geoprodutos, foi par-
cialmente alcangado pois percebeu-se uma caréncia em referéncias a res-
peito do assunto, em especifico sobre geoprodutos e a ferramenta. Contudo,
exemplos de como geoprodutos podem ser desenvolvidos com a aplicagdo
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da cross fertilization foram ilustrados. Outrossim, este estudo possibilitou
a percepc¢do da importincia da unido entre as dreas para que o a valoriza-
¢do do patrimdnio cultural e natural a partir da concepgio de geoprodutos,
além de ilustrar a importancia destes para o desenvolvimento estratégico
de geoparques, bem como a inovagdo em sua concepgio a partir da utiliza-
¢do da ferramenta.

Sugere-se, para pesquisas futuras, experimentagdes relacionando
a cross fertilization com geoprodutos ja existentes, para que seja possivel
ampliar o conhecimento a respeito de suas utilizagdes, contemplando a co-
munidade artesd e a dissertagdo de mestrado da qual este artigo deriva,
além de aumentar as possibilidades de interagdo entre as areas, o patrimo-
nio cultural e natural, geoprodutos e a ferramenta.
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Abstract The Graduate Program in Design at Univille started its activities with the
first offer of the Professional Master’s in Design class at the University of the Region
of Joinville (PPGDesign/Univille). Located in a privileged industrial hub in the north of
the state of Santa Catarina (SC), the Program is committed to the public, private and
third sector contexts from which its social and professional insertion derives, through
applied, technological and strategic research. The report presents the structure, his-
tory and future perspectives of the Graduate Program in Design For this, documents,
reports for external evaluation bodies such as CAPES, discipline reports and students’
projects were consulted. The relevance is justified by the opportunity to reflect on
the history and perspective of the course, more precisely over the celebrations of the
course 10 years.
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Resumen El Programa de Posgrado en Disefio de la Univille inici6 sus actividades con
la primera oferta de la clase de Maestria Profesional en Disefio de la Universidad de
la Regién de Joinville (PPGDesign/Univille). Ubicado en un polo industrial privilegiado
en el norte del estado de Santa Catarina (SC), el Programa estd comprometido con los
contextos publico, privado y del tercer sector de donde deriva su insercién social y pro-
fesional, a través de la investigacion aplicada, tecnoldgica y estratégica. El informe pre-
senta la estructura, la historia y las perspectivas futuras del Programa de Posgrado en
Disefio Para ello, se consultaron documentos, informes para organismos de evaluacién
externa como la CAPES, informes de disciplina y trabajos de conclusion de curso de los
estudiantes. La relevancia se justifica por la oportunidad de reflexionar sobre la historia
y la perspectiva del curso, precisamente cuando comienzan las celebraciones de los 10
arios del curso.
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Contextualizacao

A Universidade da Regido de Joinville (Univille) é uma universidade
comunitaria situada no norte de Santa Catarina com Campus em Joinville,
Sdo Francisco do Sul e Sdo Bento do Sul, além de outros polos de educa-
¢do a distncia. Sua histdria se inicia em 1967 e em 1996 foi credenciada
como universidade. Por ser comunitdria, a instituigdo tem compromisso
com o desenvolvimento regional. Com este objetivo criou um ambiente de
aproximagao entre universidades, empresas e governos para responder aos
desafios enfrentados por Joinville e regido: O Parque de Inovagido Tecnold-
gica de Joinville e Regido (INOVAPARQ), cujas plataformas prioritdrias sdo
as 4reas de Biotecnologia, Design, Quimico-Farmacéutica, Materiais, Meio
Ambiente, Metal-mecénica e Tecnologia da Informacao. Hoje a instituigdo
conta com uma estrutura de ensino completa, com educagio infantil, en-
sino fundamental, médio e superior, com diversos cursos de graduacgio e
pds-graduagido. Além de cursos de graduagdo e pds-graduagdo, conta com 6
programas de pds-graduagio stricto Saide e Meio Ambiente, Engenharia de
Processos, Patriménio Cultural e Sociedade, Mestrado em Educagdo, Design
e Sistemas Produtivos (sendo este tltimo em rede).

O mestrado em Design foi criado quando o curso de Design da UNI-
VILLE, pioneiro na formacio de designers em Santa Catarina, completava
16 anos. Em 2012 ja contava com mais de 40 turmas formadas e com a com-
posicdo de 40% do corpo docente por professores formados pelo préprio
curso que concluiram o mestrado em outros estados ou em outras dreas do
conhecimento, justamente pela caréncia de cursos de mestrado em Design
na regido. O cendrio social e econémico de Joinville e regido também foi
considerado, especialmente, a posi¢do econdmica e geografica de Joinville,
assim como a demanda por qualificagdo profissional nas dreas de Arquite-
tura, Engenharia, Gestio/Administragdo, Comunicagio e Design, entre ou-
tras, que podem se beneficiar com a capacitacdo que se pretendia oferecer
com o Programa.

Objetivos, Area de Concentracéo e Linhas de Pesquisa e Atuacao
Técnico-Cientificas.

O objetivo geral do PPGDesign é “contribuir com a qualificagdo de
profissionais de alto nivel, comprometidos com a produgdo de conhecimen-
to técnico-cientifico para a solug¢do de problemas relacionados ao design
de produtos e servigos, sob o foco da sustentabilidade no contexto urbano,
industrial e artesanal” (PPGDESIGN/UNVILLE). A decisdo de situar Design e
Sustentabilidade como 4rea de concentragdo do Mestrado Profissional foi
apoiada na expertise técnico-cientifica de seus professores e na intengio
de preencher uma lacuna existente na capacitagdo profissional em nivel de
mestrado na regido norte de Santa Catarina, caracterizada pelo diversifi-
cado e forte parque fabril. Observa-se que o PPGDesign possui potencial de
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capacitagdo de recursos humanos para a industria, o setor puablico e edu-
cacional. Por ser um programa profissional ao invés de linhas de pesquisa
oferece linhas de atuacdo técnico-cientifica (LPATC).

A LPATC 1 é Processo de Produgdo e Design e prescreve a investi-
gacdo das “relagdes do design com a realidade social, considerando o con-
texto urbano, o mercado, o comportamento do consumidor, a sociedade, a
cultura material e suas questdes simbdlicas e estéticas. Abrange a influén-
cia, as agles e repercussdes do design na atribui¢do de valores culturais e
sociais, atuando no desenvolvimento de produtos e servigos sustentaveis”.
A LPATC 2 é Produgdo Tecnoldgica e Sustentabilidade e prevé a investiga-
¢do de “questdes direcionadas ao estudo das relagdes usudrio-objeto e meio
ambiente, considerando aspectos de interface, interagdes fisicas e susten-
tabilidade. Abrange novas possibilidades em relagdo aos aspectos de desen-
volvimento, produgio e gestdo do processo de design e do desenvolvimento
de produtos e servigos” (PPGDESIGN/UNVILLE).

Articulagao com as disciplinas

A Area de Concentragio (Design e Sustentabilidade) est4 vinculada
as duas disciplinas obrigatdrias Teoria e Pesquisa em Design e Semindrios
de Conclusdo de Curso, e o tema da drea é transversal a todas as discipli-
nas, assim como as abordagens de design de produtos e design de servigos
se movem em um continuum entre as duas polaridades. A LPATC 1 est4
associada a disciplina de Design de Servicos, e a LPATC 2, a disciplina De-
senvolvimento de Produto. As disciplinas eletivas sdo: Cendrios Culturais,
Sociais e Mercadoldgicos, Design de Produtos e Servigos no Contexto Ur-
bano, Design e Relagdes de Uso, Etica, Sustentabilidade e Direitos Huma-
nos no Brasil/Ethics, Sustainability and Human Rights in Brazil, Gestdo e
Inovagdo em Produtos e Servigos, Imagem e Comunicagido em Produtos e
Servigos, Laboratério de Representacio 2D/3D, Materiais e Processos de Fa-
bricagdo, Mobilidade Académica, Semindrios de Experiéncias Profissionais,
Sustentabilidade no Projeto: Fundamentagio, Conceitos e Aplicagdo. Todas
as disciplinas obrigatdrias e eletivas tém 3 créditos. A disciplina Seminarios
Profissionais inclui experiéncias e workshops com profissionais externos
dos setores produtivo e académico.

Estruturacao dos Trabalhos de Concluséo de Curso

O trabalho de concluséo de curso (TCC) do mestrado deve aprimo-
rar e ampliar conhecimentos advindos da atuagdo profissional do discente,
conectados com a drea de concentracio, linha de pesquisa e atuagdo téc-
nico-cientifica, devendo ser apresentados como: (1) Dissertagdo - Registra
a pesquisa aplicada, estratégica e tecnoldgica no campo do design, fruto
da experiéncia profissional advinda de problemas concretos e dindmicos;
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(2) Relatério Técnico - Relata projetos técnicos, estudos de caso, projetos
de produto ou servico, desenvolvimento de instrumentos, equipamentos,
processos, técnicas, entre outros, advindos da prética profissional discen-
te; (3) Memorial descritivo - Descreve o desenvolvimento de projetos e/ou
produtos com aplicagdo de conceitos e métodos usados em casos especificos
oriundos da prética profissional, além de processos de propriedade intelec-
tual, patentes e depdsitos de patentes. Novos formatos poderio ser adotados
a partir de novas propostas verificadas em programas similares no conjunto
da drea e aprovados pelo colegiado. Destaca-se que essa configuragdo segue
documentos da drea de AUD e da CAPES para os programas profissionais.

Oferta das disciplinas e Inser¢ao Social e Profissional

A oferta das disciplinas é preliminarmente discutida com a inten-
¢do de identificar pontos de conexdo e convergéncia entre elas, para serem
planejadas atividades conjuntas e haver continuidade de a¢Ges que iniciam
em uma disciplina e finalizam em outra, possibilitando a articulacio de di-
versas visdes no intuito de resolver problemas associados ao design. Apds
as decisdes coletivas sobre a oferta das disciplinas, atendendo ao perfil dos
estudantes, os planos de ensino e aprendizagem das disciplinas sdo prepa-
rados e compartilhados com o colegiado para possibilitar o refinamento de
acOes necessdrias para as conexdes entre elas. As disciplinas sdo lecionadas
por 2 professores, além de haver contribui¢Ges pontuais de outros docentes,
favorecendo abordagens diferentes e complementares de contetido. Outra
forma de dinamizar o processo de ensino e aprendizagem é o envolvimento
constante de profissionais e empresas - puablicas, ndo governamentais ou
privadas - nas disciplinas, permitindo aos mestrandos contato direto com
profissionais e problematiza¢es do entorno. Essa insercdo se estende com
visitas técnicas, desafios projetuais integrados entre empresa-academia,
seminarios e mesas-redondas.

A disciplina obrigatéria Semindrios de Trabalho de Conclusdo pos-
sibilita a validagdo de créditos por meio da produgio técnico-cientifica re-
alizada pelos discentes; é associada ao projeto de pesquisa do orientador e
grupos de pesquisa, considerando a drea de concentragdo do programa e as
LPATCs. Para a validagdo sdo considerados produgio de livro ou capitulo,
publicagdo de artigos e demais tipos de producdo bibliografica, produtos
tecnoldgicos, registro de patentes e demais trabalhos técnicos, levando em
conta critérios de qualidade.

A disciplina Mobilidade Académica oportuniza a validagdo de 3 cré-
ditos por meio de atividades de intercAmbio em outras institui¢des educa-
cionais, centros de pesquisa ou institui¢cdes do setor produtivo em dmbito
nacional ou internacional; ao lado dos projetos de pesquisa e atuagido e dos
trabalhos de concluséo, tem contribuido para efetivar uma das inten¢des do
PPGDesign e da CAPES ao instituir os programas profissionais de pds-gradu-
acdo: a translacdo de conhecimento entre academia e sociedade.
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Continuo Aperfeigcoamento

O Programa conta com 10 professores permanentes e um professor
colaborador; ao longo do seu histérico contou com 3 coordenadores que
subscrevem esta apresentacdo; desde sua criagdo a cultura da colaboracgio,
da inserc¢do social e profissional e de atencdo ao que se espera de um Pro-
grama Profissional orientam sua atuagao.

Nesse sentido, em 2017 foi implementada a reestruturacio do PPG-
Design que visava: (1) conversdo do contetido de sustentabilidade (4rea de
concentragdo) em tema transversal nas ementas das disciplinas do curso;
(2) ampliacdo da abrangéncia de Design de Produto (incluindo produto gra-
fico, moda, digital, entre outros) e inclusdo de Design de Servigos em varias
ementas; (3) alteragcdo em nomenclaturas e das disciplinas (repercutindo na
inclusdo dos termos Design de Produtos e Design de Servicos); (4) inclusdo
da disciplina Semindrios de Conclusio de Curso, possibilitando o coémpu-
to de créditos de outras atividades vinculadas ao trabalho de conclusdo de
curso para além das disciplinas (como participagdo em eventos, publica-
¢Oes, atividades de extensdo, produgdo técnica, assessorias, consultorias,
entre outros), auxiliando os académicos a identificar o impacto econdmico
e social dos seus projetos por meio da ferramenta Teoria de Mudanga e de
conexdo com os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS); (5) orien-
tacdo de praticas relacionadas aos projetos de pesquisa dos docentes com
proposta conectada a linha de atuacdo de cada um; (6) pesquisa e atuacido
docente e discente, atividades de orientagéo, inserc¢do social, extens3o, in-
sercdo no setor publico e industrial/servigos; e (7) produgio técnico-cienti-
fica. Diante do exposto, o PPGDesign/Univile esta orientado para cooperar
com o setor publico, privado e o terceiro setor, visando contribuir com a
qualificacdo de profissionais que atuam nas dreas industrial/servigos, so-
cial e publica, considerando o design de produtos, sistemas e servigos e sua
conexdo com a sustentabilidade.

Como parte das atividades de continuo aperfeicoamento estdo o
planejamento estratégico e de autoavaliagdo, assim como os projetos dos
professores docentes (apresentados adiante) que articulam a inser¢do pro-
fissional, social, educacional.

Planejamento Estratégico e Autoavaliagao

O planejamento estratégico do PPGDesign vem sendo realizado de
forma sistematica. Em 2019 essa pratica se tornou mais consistente a luz
da Proposta de Aprimoramento do Modelo de Avaliagdo da P4s-Gradua-
¢do0, documento emitido pela CAPES em outubro de 2018. Periodicamente
o colegiado se retine para discutir os pontos fortes e as oportunidades de
melhoria, assim como para definir diretrizes estratégicas quadrienais, mas
que sdo mensuradas, avaliadas e atualizadas anualmente em virtude do di-
namismo da conjuntura.
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Durante o més de fevereiro de 2020 um novo ciclo de planejamen-
to foi conduzido, e evidenciaram-se como pontos fortes: (1) proximidade
com empresas e outras instituicoes (associac¢des, PPGs académicos e pro-
fissionais etc.); (2) inser¢do do programa em um ambiente com muitas
organizagdes/empresas de diversos ramos e atividades; (3) demanda lo-
cal por qualificagdo na 4rea de Design; (4) representatividade na CAPES,
no Férum Nacional de Pés-Graduagdo em Design e no Férum Nacional de
Programas Profissionais Stricto Sensu; (5) equipe interdisciplinar, unida
e participativa; (6) projetos de pesquisa aplicada geram impactos sociais
e mercadoldgicos; (7) avaliacdo discente positiva com a recomendagido de
novos alunos; (8) pesquisa aplicada que impacta a carreira dos egressos e
as organizagdes/sociedade.

Continuando com o diagndstico estratégico, foram evidenciadas
as seguintes oportunidades de melhoria: (1) acessar mais linhas de fo-
mento, fundos e rentincias/incentivos fiscais; (2) explorar os recursos
digitais com mais eficiéncia (virtualizagdo); (3) captar estudantes da
graduacgdo (oriundos da graduagdo e da pds-graduagdo lato sensu); (4)
elaborar uma proposta diferenciada e viavel com énfase em problemas
centrados em pessoas e nos aspectos social, ambiental, inovagio social,
curricularizagdo da extensdo, dos projetos de pesquisa do PPGDesign e
outros programas; (5) realizar um seminério integrado entre os PPGs
Univille para apresentacdo dos projetos e possiveis parcerias; (6) au-
mentar a visibilidade nos formatos Sucupira (tecnologia social, relatério
conclusivo, publicagdo técnico-cientifica, produto bibliografico, curso)
dos resultados conduzidos em disciplinas com os egressos, os bolsistas
de graduagio, mestrado e alunos de mestrado; (7) sistematizar os regis-
tros (com flexibilidade) junto a pesquisa para que todos os alunos e pes-
soas que atuaram nos projetos guarda-chuva possam ser cadastrados;
(8) sistematizar relatdérios nos formatos Sucupira (tecnologia social, re-
latério conclusivo, publicagio técnico-cientifica, produto bibliografico,
curso) na disciplina de Semindrios de TCC, considerando as conexdes de
todas as disciplinas cursadas com seu projeto de pesquisa e com os ODS
(em conjunto com o seu orientador).

O processo de autoavaliagido é decorrente do planejamento
estratégico e das orientagdes da Area AUD/CAPES para qualificagio
dos programas, portanto consta no planejamento estratégico. Além
disso, boa parte das a¢des de autoavaliagdo estdo conectadas com
critérios oriundos do planejamento estratégico. Os pontos fortes e
as oportunidades de melhoria foram incorporados ao instrumento
que visa orientar as futuras comissdes de autoavaliagdo na condu-
¢do do processo. Em termos de diagndstico, aponta-se que a auto-
avaliagdo ocorre anualmente com o preenchimento do Relatério
Sucupira. A¢Ges intensivas de autoavaliacdo aconteceram em 2016,
por ocasido do processo de reestruturacdo do curso, e também entre
2017 e 2019 como parte do processo de elaboragdo e submissdo da
APCN para o Doutorado Profissional.

DATJournal v.7 n.4 2022



10 anos do Programa de Pés-Graduagao da Univille: Contextualizagao, 204
Realizagoes e Perspectivas

Recredenciamento e avaliagdes CAPES

O recredenciamento docente para o PPGDesign também constitui
processo de autoavaliagdo (2 ciclos, um bienal e outro quadrienal acompa-
nhando o calenddrio de avaliagdo da Capes), assim como a autoavaliacdo
institucional, que contempla: autoavaliagdo do estudante, autoavaliagdo do
professor, avaliacdo das disciplinas e da infraestrutura. Destaca-se que, nos
2 ciclos realizados até agora, as médias IndProd da equipe docente foram de
3,70 (em 2016) e 3,69 (em 2020); ambas as médias correspondem ao conceito
de programa nota 5 nos critérios da CAPES.

Em 2017 o PPGDesign passou pelo primeiro ciclo de avaliagdo qua-
drienal da CAPES. O resultado indicou nota 4,0 (de uma escola de 2 a 5) e
alcangou pontuagido maxima nas dimensdes Proposta do Programa, Corpo
Discente, Trabalho de Conclusdo de Curso, Produgio Intelectual e Dimen-
sdo social; foram destacados como pontos fortes: (1) Trabalhos de Conclu-
sdo de Curso articulados com o fazer profissional, o desenvolvimento e a
transferéncia de tecnologia e de conhecimento; (2) interagdo com outras
institui¢des e atendimento a demandas sociais, regionais e profissionais; (3)
planejamento futuro do programa, a luz das praticas de pesquisa, ensino,
extensdo e atuagdo técnica, fortalecendo a aderéncia entre Design de Pro-
dutos e Servigos, drea de concentragdo do programa; (4) produgio de livros
e capitulos muito acima da média da 4rea (5) produgdo técnica muito acima
da média da érea; (6) articulagdo da producdo docente com a proposta do
programa considerada muito boa; (7) inser¢do social com a realizagio de
acoes que indicam o impacto de seus projetos e exceléncia nas relagdes com
a comunidade.

Em 2021 foi concluido o novo ciclo de avaliagdo com conceito maxi-
mo para programas profissionais, neste certame avaliativo foi destacada a
insercdo social e profissional, a produgio técnica, a translagdo de conheci-
mento, o impacto do programa para evolugdo de egressos, a infraestrutura
e 0 compromisso com o entorno social. Tal resultado contribui para que
iniciassem em, 2017, e se aprofundassem, em 2021, estratégias de ampliacdo
do curso que ainda estdo em andamento. Com tal direcionamento preten-
de-se dar continuidade e fortalecer a atuagdo, fomentar a capacitacdo pro-
fissional na area do Design e sustentabilidade, bem como da transferéncia
de conhecimento técnico-cientifico gerado para o contexto industrial/ser-
vigos, publico, social

Projetos de Pesquisa Estruturantes das Atividades

Os projetos exercidos pelos professores estdo alinhados as linhas de
pesquisa e atuagdo que sdo estruturantes nas atividades de pesquisa cientifi-
cas e atuagdo técnica, capacitagdo profissional, orientages, inserc¢do social e
profissional. Em 2021 entraram em seu terceiro estagio de atualizago e atu-
almente estdo assim configurados. Os projetos atendem pelas siglas DServ,
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DeSus, GBRand, Ethos, In-Soci@l, Iris, Prisma, Re-Criar, Simbol, Valoriza e
estdo descritos na sequéncia. O relato inicia pelos projetos iris, Simbol e De-
Sus por contemplarem iniciativas que abrangem outros projetos.

fris - A Imagem e as Ferramentas de Concepgio e Desenvolvimen-
to de Artefatos no Campo do Design: Coordenado pelo Professor Jodo E. C.
Sobral. O projeto apoia-se no uso das ferramentas digitais, responsaveis
em auxiliar a concepgio e a producdo de artefatos. As ferramentas digitais
se baseiam essencialmente na visualidade, e no designer, como criador e
produtor de artefatos, tém se apropriado destes conhecimentos e utiliza-
do essas ferramentas como principais, muitas vezes tnica, fontes de ob-
tengdo de dados, essenciais a andlise e elaboracdo de conceitos tais quais:
forma, volume, textura, luz, sombra, assim como as rela¢cdes de uso e as
inter-relagdes entre objetos. O projeto parte da premissa de que o entra-
nhamento destes métodos e ferramentas de Design, bem como a prética
da concepgido e do desenvolvimento, pode representar uma contribuigdo
significativa a verificagdo da eficacia e da eficiéncia dos préprios processos
responsaveis pela producio de artefatos. Responde pelo grupo de estudos
Homero 3D, que estuda a utilizagdo da prototipagem rapida no desenvolvi-
mento de solugdes para pessoas com baixa visdo. Coordena o projeto Espago
Maker de Educagdo para o Desenvolvimento Sustentavel com Base no De-
sign for Change (contemplado pelo edital de Chamada Publica FAPESC n.°
12/2020), realizado em colaboragdo com projetos associados ao PPGDesign/
Univille como: Re-Criar, Valoriza, Prisma e Ethos (apresentados ao longo do
artigo); a proposta também possui parceria com a Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC), representada pelos professores Carlos M. Sacchelli
e Andréa H. Pfutzenreuter. Colabora ainda com o projeto Design para cida-
dania: criando metodologias para autonomia de populagdes em vulnerabi-
lidade social (contemplado na Chamada CNPq/MCTI/FNDCT Universal n.°
18/2021), coordenado pela Profa. Rita Ribeiro, da Universidade do Estado
de Minas Gerais (UEMG).

Simbol - O Design e Suas Fronteiras na Instituigdo Social da Cultu-
ra Simbdlica: coordenado pela professora Elenir C. Morgenstern. O projeto
intenciona apoiar pesquisas em design e arte, cujo escopo tedrico se funda-
menta na antropologia cultural. Congrega investigacdes cujo mote contem-
ple “o Design e suas fronteiras na instituigdo social da cultura simbdlica”.
Trata-se de pesquisas tedrico-praticas que, desdobradas com base em apor-
te tedrico-social, analisam o Design estudando-o n3o fisicamente (técnica
ou esteticamente), mas como prética social que sopese o universo simbé-
lico de seu contexto. Essas pesquisas analisam o Design e a Arte enquanto
pratica social, em meio ao campo, considerando limites e hibridismos com
campos outros e, os seus produtores sdo entendidos como agentes, situados
histérica e geograficamente. O método propde o confronto da teoria com a
pratica, abarcando a confluéncia de investiga¢des, efetivando-se na pratica
por meio de inserc¢do social (projetos de extensdo e de demanda externa
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voltados a orientagdo profissional) e produgdo de contetdos (videodocu-
mentdrios, materiais didaticos, guias instrucionais etc.) a serem comparti-
lhados por meio do Portal Arte e Design. Conta com parcerias como: (1) Se-
cretaria de Assisténcia Social de Joinville - parceria efetivada por meio do
desenvolvimento de projetos que orientam profissionalmente mulheres em
estado de vulnerabilidade social e com baixa escolarizacio; (2) Secretaria
Municipal de Ensino - praticas desdobradas junto as escolas municipais de
ensino publico (Agdo Design/Conhecendo o Design: Préticas de Ensino, Pes-
quisa e Extensdo, projeto de demanda externa desenvolvido desde 2021); (3)
Portal Arte e Design - producdo de contetdo e desenvolvimento de cursos
de orientagdo profissional, destinados a mulheres de baixa escolaridade e
baixa renda, a serem conduzidos e divulgados por intermédio desse portal.
(4)FAPESC/ACAFE - financiadora do projeto Desenho de Moda Barroco Bra-
sileiro/Catarinense e Barroco portugués: Producio de Contetdo Virtual Di-
datico/Instrucional”; este projeto conta com a parceria de todos os outros
9 projetos do PPGDesign/Univille; (5) projetos Ethos, o DServ (apresentados
ao longo do artigo) para a produgio de conteddo dirigido ao Portal Arte e
Design, e, para o Design e Producdo Artesanal dirigidos pelo Laboratério
ModaViva.

DeSus - Estudos e A¢des Orientados ao Design e a Sustentabilida-
de: coordenado pela professora Adriane Shibata Santos. Contempla abor-
dagens de sistemas produto-servigo, de desenvolvimento de produtos, de
processo e gestdo de Design, de inovagio e tecnologia; de Design para sus-
tentabilidade e de inovagdo social, considerando-se, também os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel. O projeto esta articulado com o grupo de
pesquisa LECid (Laboratdrio de Estudos da Cidade), que desenvolve diversas
acOes envolvendo os setores publico e privado e a comunidade; o laboraté-
rio conta com a participagdo dos projetos Ethos e Re-Criar.

Os projetos institucionais parceiros sdo: (1) Re-Criar - para inves-
tigar a influéncia do design no campo da sustentabilidade e propde-se a
fomentar e estudar os aspectos relevantes para o desenvolvimento de pro-
dutos e servigos sustentéveis; (2) In-Soci@I - para discutir o papel do Design
no processo de transformagio da sociedade e no fortalecimento do empre-
endedorismo social, atuando na gestdo de processos de mudangas compor-
tamentais e no processo de desenvolvimento de novos produtos, métodos,
processos ou técnicas criados para solucionar problemas sociais e que aten-
dam aos quesitos de simplicidade, baixo custo, facil aplicabilidade e impac-
to social comprovado; (3) Valoriza - para atuar na valorizagio e minimiza-
¢do de residuos visando a sustentabilidade ambiental, econdmica e social;
(4) Crowd-design - para agir em prol de solugdes habilitantes para o desen-
volvimento de sistemas produto-servico sustentaveis: projeto de mentoria
que tem por objetivo desenvolver uma plataforma digital integrativa como
solucdo habilitante para o desenvolvimento de sistemas produto-servigo
sustentdveis, por meio do processo de Crowd-Design; (6) Brinequo - In-
clusdo social por meio do design, da sustentabilidade e da aprendizagem
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maker: para integrar e abordar o tema Inclusdo Social de maneira a promo-
ver aproximagao, integracio e colaboragio entre as comunidades interna e
externa a Univille, por meio de agGes de Ensino, Pesquisa e Extensdo.

Os Parceiros externos sdo: (1) Learning Network on Sustainability -
LeNS/International; (2) Learning Network on Sustainability - LeNS/Brazil;
(3) Nticleo de Design & Sustentabilidade da Universidade Federal do Parana
(UFPR); (4) Service LAB - UFPR.

DServ - Design de Servigos e Relagdes com Clientes: coordena-
do pelo professor Victor L. R. Aguiar. Objetiva pesquisar a drea de Design
de Servigos e compreender a relagdo das organizagdes com seus clientes.
Para isso conta com grupo de estudos e pesquisas tedricas, as quais visam
criar um arcabougo de conhecimentos para embasar pesquisas de campo e
consultorias, ou seja, o trabalho prético, a aplicacdo do conhecimento da
drea. Além do foco nas inddstrias, tratando-se de organizac¢des de servigos,
atende o Inovaparq (mantido pela Univille) e suas 3 incubadoras. Também
atua com outros membros do ecossistema de inova¢do de Joinville, como
o Agora Tech Park e o instituto Join.Valle. Contribui: (1) para a producdo
técnico-cientifica relacionada ao atendimento ao cliente em novos cendrios
e as pesquisas de satisfacdo que impactam as organizagdes envolvidas e a
sociedade; (2) com translagio de conhecimento para empreendimentos lo-
cais, regionais e nacionais; (3) com projetos de planejamento estratégico e
planos de negdcios. Em termos de orientagdes e atividades de capacitacdo
profissional, tem contribuido com temas como: gestdo do design, atendi-
mento ao cliente, empreendedorismo, mercadologia e design de servigos.
Entre os destaques estd o prémio de Melhor Jovem Pesquisador 2018 - Best
Early Career Researcher Award, promovido pela International Association
for Development of the Information Society (IADIS) - para o projeto Rede-
sign da Funcionalidade de Conciliagdo Bancaria do Software Conta Azul, de
autoria do egresso Jodo Menezes, sob a orientacio do Prof. Victor Aguiar.

Ethos - Design e Relagdes de Uso no Contexto de Crise Ecoldgica:
coordenado pela professora Marli T. Everling. Visa: (1) aprofundar arti-
culagdes tedricas entre design, relagdes de uso, processos participativos,
preservagdo de condi¢cdes de vida na Terra e ética para a responsabilidade;
(2) levantar a literatura associada a educagéo e cultura e a crise ecoldgica de
suporte aos processos de capacitacdo profissional, ambiental e para a vida;
(3) articular o conhecimento teérico produzido a desafios sociais, educacio-
nais, publicos, industriais e do setor de servigos; (4) estruturar a atuagdo
tedrico-pratica (em ensino, pesquisa e extensdo) de modo integrado com o
aprofundamento tedrico; (5) conectar parceiros institucionais (comunidade
interna), institutos e organiza¢des locais (comunidade local e regional) e
interinstitucionais (em Ambito nacional).

Para responder a crise ecoldgica, este projeto participa de outros
2 grupos de pesquisa com registro no CNPq e certificados por outras ins-
tituigGes: (1) Fenomenologia, Hermenéutica e Metafisica certificado pela
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Unioeste e liderado pelo Professor Roberto S. Kahlmeyer Mertens. Viabiliza
investigacdes acerca de uma Fenomenologia do Design, de uma investiga-
¢do sobre fundamentos das relagdes de uso e do Design face ao propdsito de
manutencdo da vida”; (2) Filosofia e Interdisciplinaridade certificado pela
PUCRS e liderado pelo professor Agemir Bavaresco. Viabiliza investigagdes
acerca do Design para Preservacdo de Condicdes de Vida na Terra” e a or-
ganizagdo da 3. edi¢do do evento Questdes Ecoldgicas em Perspectiva In-
terdisciplinar.

Outras parcerias externas mantidas correspondem: (1) ao Institu-
to Caranguejo de Educagido Ambiental - por meio do qual sdo desenvolvi-
das atividades técnico-cientificas vinculadas a metodologia Design para
Poéticas Ambientais, assessoria pedagdgica e pesquisa técnico-cientifica e
orientagdo e capacitagdo profissional; (2) ao Movimento ODS/SC - com a
participacdo nas a¢des e na divulgagdo; (3) ao Portal Arte e Design - para
o planejamento e produgdo de conteddo; (4) ao Portal Criar, Desenhar e
Modelar, de autoria de Mara Rubia Theis, professora do Instituto Federal
de Santa Catarina/Campus Jaragud do Sul - para produgdes relacionadas a
moda, corpo, Design e contetdo instrucional.

Gbrand - Pesquisa de Gestdo de Marcas e Design de Produtos: co-
ordenado pelo professor Elcio Ribeiro da Silva. Considera principios do
design contemporaneo e aspectos de interagdo e de comportamentos de
consumo com novos estimulos advindos da evolugdo urbana e tecnoldgi-
ca. Busca compreender a transformacgio e a influéncia da cultura material,
seus valores e suas questdes simbdlicas e estéticas. A proposta tem como
objetivo elaborar diretrizes organizacionais para a gestdo de processos de
comunicag¢io e desenvolvimento de marcas, identidade e produtos como
fortalecimento para novos cenarios.

O projeto visa: (1) realizar levantamento do estado da arte dos te-
mas abordados; (2) investigar métodos de gestdo aplicados nas dreas de ade-
réncia; (3) identificar demandas para uma nova abordagem metodoldgica;
(4) analisar e classificar as demandas; (5) estruturar um fluxo de diretrizes
para contemplar a proposta da pesquisa.

Sua atuacgdo estd associada ao desenvolvimento de projetos técnicos
via Agéncia Experimental Beta para empresas incubadas no Parque Tecno-
16gico Inovaparq e as palestras que abordam parte dos resultados obtidos
com as pesquisas do projeto em 4 cidades de Santa Catarina. Desenvolve
atividades técnicas, como criagdo de marcas e identidades visuais de em-
presas, planos de comunicagdo e pesquisas mercadoldgicas para diversas
empresas e pequenos empreendedores. O resultado da pesquisa impacta a
comunidade, uma vez que auxilia empreendedores a fortalecer suas marcas
e produtos. A sociedade obtém beneficios por acolher operagdes empresa-
riais pautadas em uma gestdo mais comprometida com a responsabilidade
socioambiental, e a economia, por sua vez, se fortalece pelo surgimento de
empresas, produtos e marcas mais preparadas para cendrios globais de con-
corréncia, comunicagdo e design. Parcerias estdo sendo fortalecidas com
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o Inovaparq e as entidades do seu ecossistema: governo (terceiro setor),
empresas e comunidade.

In-Soci@l - Empreendedorismo e Inovagdo Social: coordenado
pelo professor Luiz Melo Romao. A primeira fase foi implementada em
2017 para a sensibilizagdo da tematica do empreendedorismo e inovagio
social, buscando disseminar os conceitos em toda a comunidade académi-
ca, estimular e potencializar o desenvolvimento de solugdes para proble-
mas sociais.

Na drea da pesquisa, foram realizados estudos ligados a préticas e
ferramentas de Design para auxiliar no desenvolvimento de solugGes a pro-
blemas sociais, criagdo de indicadores de impacto para monitoramento de
projetos sociais, apoio a0 empreendedorismo feminino, negécios de impac-
to, entre outros que resultaram na publicacio de livros, capitulo de livros e
diversos artigos.

E na 4rea da extensdo, o ponto forte foi a criagdo da Cause, Incu-
badora de Inovagido Social que foi incorporada ao Inovaparq e se tornou
referéncia para criar e apoiar negdcios de impacto em Joinville. Por meio
da Cause foram realizadas diversas iniciativas com empreendedores sociais,
auxiliando no desenvolvimento de novos negécios e gerando impacto posi-
tivo para a sociedade.

Dentre essas iniciativas, destacam-se: (1) capacitages; (2) mentorias;
(3) criagdo de ambientes colaborativos para estimular e apoiar o desenvol-
vimento da inovagio social e de impacto; (4) pesquisa e elaboragio de ferra-
mentas inovadoras e o desenvolvimento de solugdes para problemas sociais;
(5) incentivo a criagdo de novos negdcios por meio de produtos, processos
ou servigos sustentdveis e criativos que gerem impacto social e ambiental;
(6) criagdo de formas de medir o impacto social gerado pela evolucio das
propostas elaboradas com os académicos do PPGDesign; (7) parcerias entre o
PPGDesign, o Inovaparq e outras redes com o intuito de estimular a criacdo de
negécios de impacto social e de propagar o conceito nas empresas parceiras
do parque; (8) realizagdo do Férum de Inovagio e Negicios de Impacto Social,
o qual foi apoiado pelo Instituto de Cidadania Empresarial (ICE) e mobilizou
diferentes atores desse ecossistema, por meio de debate sobre os desafios so-
ciais existentes. Apresentaram-se solugdes ja construidas ou em desenvolvi-
mento no mercado, além de fontes de captagdo de recursos, e procurou-se
envolver a todos na busca de melhores resolugdes para enfrentar os princi-
pais problemas sociais e seus impactos, visando, ainda, a contribuicdo destas
para os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Pretende-se dar continuidade as parcerias desenvolvidas com o
Inovaparq - por meio de agdes ligadas aos negdcios de impacto incubados
na Cause - e com o Programa Academia ICE, a fim de ampliar conexdes com
outros pesquisadores e propiciar novos projetos. No quadriénio pretende-
-se, também, buscar parcerias com outros atores envolvidos no ecossistema
de inovagdo social, principalmente empresas que estejam engajadas no mo-
vimento ESG (Environmental, Social and Corporate Governance).
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Prisma - Design e Materiais: Novas Perspectivas para a Produgdo
Tecnoldgica e Sustentabilidade: coordenado pelo professor Danilo Corréa
Silva. Ao longo do tempo, uma das principais caracteristicas do desenvolvi-
mento tecnolégico da humanidade foi a capacidade de manipular materiais.
0 estudo e o desenvolvimento de materiais estdo ligados a diversas espe-
cialidades do design, em particular as do Design de produto. Além disso, a
crescente preocupagdo com o volume e a destinagdo dos residuos sélidos
das atividades humanas reforga o design como fundamental no processo de
conscientizagio e reparagido ambiental. Assim, o objetivo geral deste proje-
to é promover investigacdes e desenvolvimentos, de carater tecnoldgico e
académico, relativos a novos materiais e suas aplica¢des no design de pro-
dutos. Pretende-se fomentar o desenvolvimento e a aplicagdo de novos ma-
teriais advindos de processos de inovagdo tecnoldgica, bem como atender
as demandas locais relativas ao aproveitamento de residuos da produgio
agroindustrial de Joinville e regifo. Atualmente este projeto tem parcerias
consolidadas com a Associagdo dos Bananicultores de Corupd (Asbanco), a
Microjuntas Ind. e Com. Ltda., além de pesquisadores de outras institui-
¢Oes. As principais repercussdes deste projeto sdo a articulagdo de conhe-
cimentos e atividades entre o meio académico, produtivo e a comunidade
em geral e a apropriagdo social de produtos com caracteristicas inovadoras
e sustentaveis.

Re-Criar - As Dimensdes Criativas do Design para a Sustentabili-
dade: coordenado pela professora Anna Luiza Moraes de S4 Cavalcanti.
Considera que as dimensdes criativas do design, quando relacionadas a
sustentabilidade, envolvem repensar a prépria cultura material, os valores
atribuidos aos artefatos e os seus significados, as experiéncias de consumo
e o relacionamento dos usudrios com produtos e servigos. O tema sustenta-
bilidade ganhou relevancia em diversas dreas do conhecimento, o que esti-
mulou novas préaticas e ampliou as oportunidades de enfrentar os desafios
que envolvem as questdes socioecondmicas e ambientais. No campo do De-
sign, essa atuagdo pode acontecer em diversas dimensdes: do ser humano,
da arte, da tecnologia, da ciéncia e, principalmente, por meio do viés criati-
vo. Entende-se que a criatividade no Design envolve a capacidade e a habi-
lidade de desenvolver produtos e servicos que possam ser convertidos para
a sociedade e/ou para o mercado. Assim, o Projeto Re-Criar pretende in-
vestigar a influéncia do design no campo da sustentabilidade e se propde a
fomentar e estudar os aspectos relevantes no desenvolvimento de produtos
e servigos sustentdveis. As reflexdes geradas pelas pesquisas tedrico-prati-
cas visam aplicagdes diretas em projetos de produtos e servigos conectados
com os ODS por meio de parcerias com o setor produtivo, a academia e a
comunidade. Investiga questdes direcionadas ao estudo das relagdes usué-
rio-objeto e meio ambiente, suas interagdes fisicas e sustentabilidade, além
de novas possibilidades em relagido aos aspectos de desenvolvimento, pro-
dugdo e gestdo do processo de design e do desenvolvimento de produtos e
servicos. O projeto conta com a colaboragdo da profa. Giselle Schmidt Alves
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Diaz Merino, do PPGDesign da UFSC e da Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC). Mantém parceria com: Ntcleo de Gestdo de Design da
UFSC; Inovaparq; Whirlpool Latin America; Termotécnica; Rastro Sustenta-
bilidade; Escolas Municipais Padre Valente Simioni e Eladir Skibinski.

Valoriza - Valorizagdo e Minimizagdo e Residuos Visando a
Sustentabilidade Ambiental, Econdmica e Social: Coordenado pela pro-
fessora Noeli Sellin. Tem como objetivos: (1) agregar valor a residuos
oriundos de diferentes processos produtivos a partir de estratégias e
tecnologias que promovam a reutilizacdo, o reparo, a remanufatura e a
reciclagem; (2) desenvolver ou aprimorar processos industriais, produ-
tos e servicos com base na economia circular, visando a sustentabilidade
ambiental, econdmica e social; (3) avaliar os impactos ambientais gera-
dos por bens de consumo, servigos e processos industriais, nas etapas de
pré-produgio, produgio, distribui¢do, consumo e descarte/reciclagem
por Avaliagdo do Ciclo de Vida (ACV) como ferramenta para o design
sustentavel e estratégico. A coordenadora esta vinculada a 3 grupos de
pesquisa no CNPq, sendo lider do grupo Produgdo Mais Limpa em Pro-
cessos Industriais e pesquisadora colaboradora nos grupos Design e Pro-
cessos, liderado pelo Prof. Dr. Jodo E. C. Sobral, e, SimPro - Sintese e
Simulagdo Numérica Aplicada a Processos, liderado pelo Prof. Dr. André
L. Nogueira.

O Projeto Valoriza possui parcerias externas com institui¢des
com objetivos similares. Trata-se de projetos como: (1) Desenvolvimen-
to e Caracterizagdo de Cerdmicas Celulares Produzidas por Impressdo 3D
(Edital CNPq/MCTI/FNDCT n.® 18/2021 - Faixa B - Grupos Consolidados)
coordenado pelo prof. Antonio P. N. de Oliveira (UFSC, Florianépolis),
em parceria com Unifesp/SP e Universidade de Modena e Reggio Emilia
(1télia); (2) Avaliacdo de Ciclo de Vida em Processos e Produtos, coorde-
nado pelos professores Marcelo Langer (UFPR, Curitiba) e Ana C. R. V.
Dias (Universidade de Aveiro, Portugal); (3) Avaliagdo e Melhorias de
Impressdo em Embalagens Poliméricas, parceria com o Prof. Matheus
Zimmermann (UNESC, Cricitima); (4) Valorizagdo de Residuos Agroin-
dustriais para Produgdo de Biocombustiveis e Tratamento de Efluentes
Visando Reuso de Agua Industrial, parceria com a Profa. Cintia Maran-
goni (UFSC, Floriandpolis). Destaca-se ainda parcerias com as empresas:
Mkraft (pecas em acos), MicroJuntas (artefatos de borracha), Infinity
(méveis em ago), NHD Boats (barcos de passeio), Incasa (insumos quimi-
cos) e Sigmacrom (cromagem de plésticos).

Além de outras parcerias intra-institucionais, colabora com os
projetos: Prisma coordenado pelo Prof. Danilo C. Silva, por meio de um
projeto em parceria com a empresa Microjuntas voltado ao aprovei-
tamento de residuos da inddstria de borrachas para design de novos
produtos; Foram - Obtencdo de isolantes térmicos cerdmicos utilizan-
do residuos sélidos como matérias-primas alternativas” (Edital FAPESC
27/2021), coordenado pela Profa. Bianca G. O. Maia (PPGEP/Univille).
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Consideragoes iniciais

O PPGDesign/Univille estd honrado com o convite recebido para
producio desse documento, justamente em um momento tdo oportuno em
que inicia a celebracdo de seus 10 anos. Para ilustrar as praticas do Pro-
grama sdo apresentados, nos préximos 7 artigos, colaboragdes oriundos
dos projetos estruturantes anteriormente mencionados. O Projeto Pris-
ma lidera a discussdo Beneficiamento de Fibras da Bananeira: Conserva-
¢d0, Amaciamento e Coloracdo, em parceria com membros da Associa¢do
do Bananicultores de Corupd (ASBANCO) e do Instituto Federal de Santa
Catarina (IFSC/Jaragud do Sul). O projeto DeSus participa com o artigo O
Design e a Gestdo de Portfélio de Produtos. O Re-Criar, com o artigo Ema
- Equipamento Manual de Assisténcia para Movimentagao e Transferéncia
de Pessoas no Leito. O In-Soci@l, com a produgdo Do Jeito Que Estd Nio
Vai Dar Certo - Criagdo e Desenvolvimento de um Livro Interativo como
Ferramenta de Apoio ao Empreendedorismo Feminino. O Simbol e o DServ
com o artigo Modelo de Negdcio para Marca de Moda Consciente Sustin. O
Simbol e o Ethos com o artigo Design de Moda e Artesanato: Uma Relagdo
Social Reciproca. Os projetos Iris e Prisma co-autoram o artigo Aviamen-
tos Impressos em 3D para Pequenas Marcas de Moda, com contribui¢des do
Centro Universitario Teresa D’Avila (UNIFATEA).

Observa-se que, em alguma medida, as discussdes contam com a par-
ticipagdo de egressos, discentes e outros docentes do PPGDesign, bem como
parceiros externos, reafirmando a atuagdo em equipe e, quando possivel,
em perspectiva interdisciplinar. Para finalizar, reafirma-se o compromisso
do Programa, prioritariamente com a insercéo local e regional. Entretanto,
a insercdo nacional e internacional ndo é negligenciada, o que esta claro
com as parcerias apresentadas e com os eventos nacionais e internacionais
ja realizados. Com a inteng¢do de ampliar esta inser¢do permanece o convi-
te para o didlogo e a constitui¢do de redes com os professores do Programa
e com os Projeto de pesquisa e atuagdo técnico-cientifica.

DATJournal v.7 n.4 2022



10 anos do Programa de Pés-Graduagao da Univille: Contextualizagao, 213
Realizagoes e Perspectivas

Referéncias

PPGDESIGN - UNIVILLE. Mestrado Profissional em Design. Disponivel em: https://www.

mestradoprofissionalemdesign.com/. Acesso em: 22 out. 2022.

PPGDESIGN - UNIVILLE. Mestrado Profissional em Design. Disponivel em: https://univer-

so.univille.br/mestrado_ppgdesign. Acesso em: 22 out. 2022.

Agradecimentos:

Fundo de Amparo a Pesquisa Univille.

Fundagdo de Amparo a Pesquisa e Inovagdo de Santa Catarina.

Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico.
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes.

Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.

Instituigdes, organizacdes e empresas parceiras mencionadas ao longo da
apresentacao.

Projetos, docentes e discentes mencionados ao longo da apresentagio.
Equipe Dat Journal

DATJournal v.7 n.4 2022



Dossié PPG Univille

Edilson Bories Tarachucky Mestre
em Design pelo PPGDesign Univille
- Joinville/SC. Professor do curso de
Tecnologia Téxtil do IFSC Jaragud do
sul/sc.

tarachucky@gmail.com

Danilo Corréa Silva Professor do PPG-
Design Univille - Joinville/SC, atua na
pesquisa e desenvolvimento de mate-
riais com foco no reaproveitamento de
residuos de atividades produtivas ou
recursos locais. Doutor em Design pela
Unesp - Bauru/SP.

danilo.correa@univille.br

ORCID 0000-0001-9404-0617

Heiderose Herpich Picolli Professora
no Instituto Federal de Santa Catarina
- IFSC/Jaragud do Sul, onde coordena
o curso Técnico em Téxtil e atua nas
4reas de Controle de Qualidade, Qui-
mica e Estamparia Téxtil. Graduada em
Engenharia Quimica pela Universidade
Estadual de Maringd - UEM, mestra
pelo Programa de Engenharia Quimica
da Universidade Federal de Santa Ca-
tarina - UFSC, com o tema Tingimento
de Substrato de Algoddo com Corantes
Naturais de Urucum e Alfafa; e douto-
ra pelo mesmo programa, com o tema
Alvejamento de Substrato de Algodao
Utilizando 0z6nio como Oxidante em
Meio Gasoso.

heiderose.hp@gmail.com

ORCID 0000-0001-9404-0617

Eliane Muller Representante da Asso-
ciacdo dos Bananicultores de Corupa-
-SC (Asbanco).

eliane.corupa@gmail.com

214

Edilson Bories Tarachucky, Danilo Corréa Silva, Heiderose Herpich Picolli e
Eliane Muller

Beneficiamento de

Fibras da Bananeira:
conservacao,
amaciamento e coloracao

Resumo Os substratos do pseudocaule da bananeira sdo materiais comumente
utilizados no artesanato em todo o Brasil. No entanto, ainda ha limitacdes
em sua aplicacdo, tanto decorrentes da suscetibilidade ao ataque de fungos
e insetos quanto da disponibilidade de cores. Nesse sentido, o objetivo desse
artigo é apresentar o desenvolvimento dos processos de beneficiamento de
materiais do pseudocaule da bananeira, em particular voltados a conserva-
¢do0, amaciamento e coloragdo. O desenvolvimento teve como foco as neces-
sidades e possibilidades de um grupo de artesas da regido de Corupa/ScC. Sao
discutidos alguns aspectos tedricos sobre as caracteristicas, processamento
e utilizacdo desse material. Na sequéncia, sdo apresentadas praticas empi-
ricas, realizadas em laboratérios e insumos especificos para beneficiamento
téxtil. Os resultados apontam que os processos de conservagdo com solugdo
salina, amaciamento e tingimento com corantes téxteis é eficaz, resistente e
facilmente aplicavel. Conclui-se que o desenvolvimento tem potencial de ex-
pandir a diversidade de artefatos e aplicagdes do material, colaborando com
a geracdo de renda para as familias de bananicultoras.

Palavras-chave Fibras de bananeira, Tingimento de fibras, Tratamento de fi-
bras, Artesanato.
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Processing of Banana Fibers: conservation, softening and dyeing

Abstract Banana pseudostem substrates are materials commonly used in handicrafts
throughout Brazil. However, there are still limitations in its application, both due to
the susceptibility to attack by fungi and insects and the availability of colors. In this
sense, the aim of this article is to present the development of processes for processing
banana pseudostem materials, particularly aimed at conservation, softening and col-
oring. The development focused on the needs and possibilities of a group of artisans
from the region of Corupd/SC. Some theoretical aspects about the characteristics,
processing and use of this material are discussed. Next, empirical practices are pre-
sented, carried out in laboratories with specific materials for textile processing. The
results indicate that the processes of conservation with saline solution, softening and
dyeing with textile dyes are effective, resistant and easily applicable. It is concluded
that the development has the potential to expand the diversity of artifacts and appli-
cations of the material, collaborating with the improvement of income for the families
of banana growers.

Keywords Banana fibers, Fiber dyeing, Fiber treatment, Crafts.

Procesamiento de Fibras de Banano: conservacion, ablandamiento y coloracion

Resumen Los sustratos de pseudotallo de pldtano son materiales comiinmente utilizados
en la artesania en todo Brasil. Sin embargo, atin existen limitaciones en su aplicacién,
tanto por la susceptibilidad al ataque de hongos e insectos como por la disponibilidad
de colores. En este sentido, el objetivo de este articulo es presentar el desarrollo de pro-
cesos para el procesamiento de materiales de pseudotallo de pldtano, particularmente
dirigidos a la conservacién, ablandamiento y coloracién. El desarrollo se centrd en las
necesidades y posibilidades de un grupo de artesanos de la regién de Corupd/SC. Se
discuten algunos aspectos tedricos sobre las caracteristicas, procesamiento y uso de este
material. A continuacién, se presentan prdcticas empiricas, realizadas en laboratorios
e insumos especificos para el procesamiento textil. Los resultados indican que los pro-
cesos de conservacién con solucion salina, suavizado y tefiido con colorantes textiles son
efectivos, resistentes y de fdcil aplicacién. Se concluye que el desarrollo tiene potencial
para ampliar la diversidad de artefactos y aplicaciones del material, colaborando con la
generacién de ingresos para las familias de bananeros.

Palabras clave Fibras de pldtano, Teiiido de fibras, Tratamiento de fibras, Artesanias.
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Introdugao

H4 uma pressio crescente pela utilizagdo de recursos renovaveis na
produgdo de artefatos para uso humano. Com isso, buscam-se alternativas
aos materiais tradicionais, que muitas vezes apresentam elevados impactos
no meio ambiente, seja na sua extragdo, no seu beneficiamento ou até na
sua disposicdo final. Com isso, o mercado tem demandado aos setores pro-
dutivos a incorporagdo de preceitos da sustentabilidade.

No entanto, o problema dos residuos sélidos e do reuso nio se limita
aos rejeitos industriais ou mesmo os domésticos. No Brasil, o setor da agri-
cultura e pecudria representa a segunda maior fonte de emissao de carbono
(CO2e) na atmosfera, perdendo apenas para mudancas de uso da terra e
floresta (OBSERVATORIO DO CLIMA, 2021).

Uma das atividades relevantes desse setor no Brasil é a bananicul-
tura. O Brasil é um pais com clima favoravel a essa atividade, sendo o quar-
to maior produtor em nivel mundial (FAO-ONU, 2022). Como cada planta
produz apenas uma vez, logo apds a colheita do cacho ela é cortada para
favorecer o crescimento de um broto lateral.

Assim, essa atividade apresenta dois produtos principais: a fruta,
que é comercializada e consumida; e o pseudocaule, que é cortado e deixado
no campo para se decompor. No entanto, esse procedimento pode facilitar
a proliferacdo de pragas que se alimentam das partes da planta em decom-
posicdo (DEMARCHI, 2010). Para cada tonelada de banana colhida, quatro
toneladas de residuos sdo geradas, incluindo cascas, folhas, pseudocaules e
frutos rejeitados (ATHAYDE, 2014). Assim, estabelecer formas de reaprovei-
tamento desses residuos é extremamente relevante.

Nesse sentido, a utilizagdo das fibras do pseudocaule da bananeira
pode trazer beneficios tanto aos produtores quanto ao meio ambiente. Na
regido de Corupda/Sc, isso é feito a partir da separacio das suas partes, seca-
gem e utilizacdo no revestimento de méveis e artesanato. Essas iniciativas
sdo ainda mais relevantes na regido Sul do Brasil, na qual o intervalo entre
safras é mais longo que em regides mais equatoriais.

A Associagio dos Bananicultores de Corupa/SC (Asbanco) é uma as-
sociagdo que integra familias de bananicultores da regido para fortalecer o
seu poder de negociagdo comercial. Contudo, também desenvolve diversas
atividades que visam a melhoria da qualidade dos produtos, da qualidade de
vida e bem-estar das familias.

Entre as iniciativas esta o apoio a um grupo de artesanato com fi-
bras da bananeira, grupo conhecido como “Musas da Banana”, ou simples-
mente “Musas”. Esse grupo é composto principalmente por mulheres das
familias bananicultoras da associa¢io, e que utilizam como matéria prima
partes do pseudocaule da bananeira.

As partes do pseudocaule sdo separadas manualmente. Sua coloragdo
natural bege-acinzentado caracteristica, com variagdes de tons arroxeados
em algumas 4reas, embora tenha apelo estético, pode limitar sua aplicagio.
Além disso, em muitos casos é necessario umedecer a fibra para que esta se
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Figura 1 - (a) Vista Transversal do
pseudocaule, (b) separagdo das canadas
ou bainhas foliares e (c) seccionamento
das camadas ou bainhas foliares

Fonte Tarachucky (2021, p. 28)
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torne mais flexivel. Outro fator que inspira cuidados é que, por vezes, as pe-
cas produzidas sdo atacadas por fungos ou insetos que danificam as pegas.

Dessa forma, desenvolver processos de tratamento que potenciali-
zem 0 manuseio, a criacdo de pegas visualmente variadas, e sem a incidén-
cia posterior de pragas que danifiquem as pecas prontas pode favorecer o
uso desse material. Assim, o objetivo desse artigo é apresentar o desenvol-
vimento dos processos de beneficiamento de materiais do pseudocaule da
bananeira, em particular voltados a conservagio, amaciamento e coloragio.

Nesse artigo sdo discutidos inicialmente alguns aspectos tedricos sobre
as caracteristicas, processamento e utilizacdo desse material. Na sequéncia, s3o
apresentadas praticas empiricas, realizadas em laboratdrios especificos para
beneficiamento téxtil no Instituto Federal de Santa Catarina - IFSC, unidade
centro em Jaragud do Sul/SC. E importante destacar que esse artigo é um recor-
te de um projeto de Mestrado desenvolvido no Programa de Pés-Graduagdo em
Design da Universidade da Regido de Joinville/SC (PPGDesign Univille).

0 desenvolvimento da pesquisa se enquadra em natureza aplicada,
com abordagem qualitativa (MARCONI; LAKATOS, 2022). De maneira geral,
o desenvolvimento da proposta tecnoldgica é pautado no duplo diamante
(DESIGN COUNCIL, 2015). Pode-se afirmar também que esse projeto contri-
bui com os objetivos e metas do desenvolvimento sustentavel (ODS) 2 - “[...]
promover a agricultura sustentdvel”, e ODS 5 - Alcangar a igualdade de gé-
nero e empoderar todas as mulheres e meninas” (ONU, 2015).

Revisao Tedrica

Substratos do Pseudocaule da Bananeira

Com a remogdo do pseudocaule do campo, tem-se uma espécie de
tronco, que pode ser dividido em camadas. Essas camadas s3o as bainhas
foliares da planta e podem ser separadas facilmente. Como essas camadas
apresentam uma forma cdncava, é comum o seccionamento longitudinal
em trés ou quatro partes dependendo do tamanho da bainha. A figura 1
exibe a vista transversal do pseudocaule, a separagdo das bainhas foliares
ou camadas e o primeiro corte das bainhas foliares.
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Posteriormente, ainda sdo separados cinco tipos de fibras em cada
camada: o filé, que corresponde as laterais; a renda, que corresponde ao
tecido central; a palha, que corresponde a parte externa; e a seda, que cor-
responde a parte interna da bainha foliar. As camadas mais externas sdo
mais escuras e mais resistentes ao passo, que as mais préximas ao centro
sdo mais claras e mais frageis (ROCHA, 2010). A figura 2 exibe a separagdo
das camadas.

3

SSvwmy

H

Figura 2 - Separagéo dos tipos de fibras
Fonte Tarachucky (2021, p. 29)

Tabela 1 Comparacdo da composicdo
da fibra de bananeira e outras fibras
Fonte: Adaptado de Aguiar Neto (1996)
e Xu et al., (2015)

Apds a secagem, que é comumente realizada ao sol, as fibras obtém
sua coloragio bege clara, devendo ser umedecidas para que sejam trabalha-
das manualmente (ROCHA, 2010). Outro aspecto relevante desse material é
sua suscetibilidade ao ataque de pragas e fungos, devendo ser armazenado
com cautela.

A composi¢do do material é essencial para o entendimento das pos-
sibilidades de tratamento dos substratos. E possivel realizar uma aproxima-
¢do dos processos ja conhecidos e aplicados em fibras naturais celulésicas,
que apresentam composi¢do préxima a composi¢do da fibra de bananeira. A
tabela 1 apresenta as composi¢des quimicas de algumas fibras téxteis celu-
1ésicas obtidas em Aguiar Neto (1996) e a composicdo da fibra de bananeira
segundo Xu et al., (2015).

Compostos Bananeira Algodao Sisal Linho
Celulose 59 a 64 94 65,8 80,8
Hemicelulose 10,2a18,6 9 7 9
Lignina 49a175 - 6 7
Umidade 91a104 8 1 10a12
Pectina 10,1 09 08 38
Ceras - 0,6 - 1,5
Soluveis - 0,3 - 39
Musas de Corupa/SC

Como mencionado, as Musas constituem um grupo de artesis que
se reinem para produzir diversos artefatos utilizando os substratos da ba-
naneira. £ comum que esse material seja utilizado em artesanato, como na
confecgdo de bolsas, cestos, enfeites e tapetes (RAZERA, 2006). Alguns arte-
fatos desenvolvidos pelo grupo Musas pode ser visualizado na figura 3.
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Figura 3 Artefatos revestidos com par-
tes do pseudocaule

Fonte os autores

Figura 4 - Afec¢des em diferentes
substratos do pseudocaule

Fonte Tarachucky (2021, p. 31)
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O trabalho com o substrato é essencial para complementar a renda
das familias por meio da comercializagdo dos itens. Isso ocorre principal-
mente devido ao clima na regido prolongar o periodo entre safras da ba-
naneira. E importante destacar que os artefatos produzidos pelas artesis
podem se beneficiar da disponibilidade de cores adicionais para os seus ma-
teriais e, consequentemente, para seus produtos.

A participagdo no grupo também tem impactos na comunicagio in-
tergeracional, uma vez que as artesds mais experientes transmitem seus
conhecimentos e habilidades as mais novas. Da mesma forma, ocorre a ma-
nutencio de tradigbes da comunidade, como as obras expostas na festa anu-
al da banana, bem como presépios natalinos.

Tratamento dos materiais

CONSERVAGAQ

Durante reunides e trocas de informacgdes, relatos das Musas apon-
tam para uma degradacio da fibra provocada por fungos e por um tipo de
traca, percevejo ou broca que estd presente nas partes do pseudocaule em
sua forma latente. Ao se analisar o material por meio de estéreo micrografia
foi possivel observar esse organismo em alguns tipos de substratos, como a
seda e a renda. Essa afecgio é visivel na figura 4 como pontos enegrecidos
ou brancos.

Houve contato com especialistas na area das ciéncias bioldgicas e com
o Servigo Brasileiro de Respostas Técnicas (SBRT). No entanto ndo foi possivel
identificar qual era o tipo de afecgdo. Relatos orais apontam para a eficiéncia
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de um tratamento salino a 60 °C, o que parece razoavel em fungdo da possibi-
lidade de desidratacio da forma latente do organismo contaminante.

AMACIANTES

Agentes amaciantes sdo produtos que melhoram a flexibilidade das
fibras. Geralmente tem baixa solubilidade em 4gua, sendo vendidos como
emulsdes de 6leo em dgua contendo 20% a 30% de sélidos. O amaciamento
pode ser aplicado por esgotamento ou por impregnagdo. Os agentes ama-
ciantes s3o normalmente classificados como: catiénicos, ndo idnicos a base
de parafina e polietileno, e de silicone (SCHINDLER; HAUSER, 2004).

Os autores apontam que os amaciadores catidnicos tém a melhor
suavidade e sdo razoavelmente duraveis até a lavagem. Os amaciantes ndo
idnicos a base de parafina e polietileno apresentam alta lubrificacdo (atrito
superficial reduzido), sdo estdveis a condi¢des extremas de pH e calor em
condi¢des normais de processamento téxtil. Além disso, tém precos razoa-
veis e s30 compativeis com a maioria dos produtos quimicos usuais.

Ja os amaciantes de silicone oferecem maciez muito alta, alta lubri-
ficagdo, resiliéncia elastica, recuperacdo de rugas, resisténcia a abrasdo e
resisténcia ao rasgo. Exibem boa estabilidade e durabilidade da temperatu-
ra. Cerca de um terco dos amaciadores usados na inddstria téxtil sido a base
de silicone (SCHINDLER; HAUSER, 2004).

CORANTES

Corantes s3o todos os compostos capazes de emprestar a cor a um
substrato por substantividade , reatividade ou deposigdo e colagem (BRO-
ADBENT, 2001). Como nio foram localizados materiais corantes especificos
para esse tipo de material, tomou-se como referéncia o processo de trata-
mento das fibras de algod3o. Isso envolve a defini¢do dos processos a serem
aplicados sobre as partes do pseudocaule.

De maneira geral, esses corantes podem ser classificados como dire-
tos, reativos e pigmentos. Os corantes diretos possuem substantividade ine-
rente para fibras celuldsicas. Os corantes diretos ndo requerem o uso de um
mordente e, como o préprio nome indica, o procedimento de tingimento é
bastante simples. Embora estes corantes proporcionem uma maior exaus-
tdo por tingimento a temperaturas mais baixas, o tingimento a fervura per-
mite uma boa igualizagdo e uma penetragio adequada dos corantes na fibra.
Esses corantes sdo relativamente baratos e estdo disponiveis em uma gama
completa de matizes, porém oferecem baixo brilho (BROADBENT, 2001).

Os corantes reativos se assemelham aos de corantes diretos, mas pro-
porcionam um grau mais uniforme de fixagdo ao longo de um intervalo mais
amplo de temperatura de tingimento e de pH de fixagdo, além do rendimento
tintorial mais elevado e, portanto, menos cor nos efluentes. Além disso, a
maioria dos corantes reativos comerciais tem uma gama completa de cores,
muitas dos quais sdo particularmente brilhantes (BROADBENT, 2001).
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Ja os pigmentos sdo estruturas coloridas, insoliveis, mas que po-
dem ser dispersas em meio aquoso. Diferentemente dos corantes, estas es-
truturas ndo tém afinidade e ndo formam reagdo quimica com a fibra, mas
podem ser fixados a fibra mediante aplicacdo de agentes aglutinantes. Em-
bora seja uma descrigdo simplificada, diferencia os pigmentos dos corantes,
pois estes sdo absorvidos pela fibra e fixados ali como resultado de reagdes
especificas (MILES, 2003).

Segundo Miles (2003), o processo de tingimento com pigmento ini-
cia com banho de um agente cationizador que se liga a fibra por afinidade.
Em seguida, é dosado o pigmento que serd atraido para a superficie da fibra
por agdo do cationizador. Uma vez esgotado o banho, ele é substituido por
um banho contendo um agente aglutinante apropriado.

E importante destacar também que a utilidade do tratamento com
materiais corantes seria comprometida caso o material ndo apresente ca-
racteristicas que o tornem adequado para manuseio e uso. Esse comprome-
timento pode estar presente no material original (sem tratamento) ou pode
ser ocasionado pelo processo de aplicagdo da cor. Assim, torna-se essencial
verificar o efeito desses tratamentos para os substratos do pseudocaule.

Material e métodos

Com as exigéncias de coloragdo, ndo comprometimento das fibras e
redugio de efluentes em mente, a proposta da pesquisa se pautou em:

« Desenvolvimento de cor no substrato; Tingimento
com corantes diretos da classe A, corantes reativos
da classe bifuncionais pelo método do esgotamento e
com pigmentos pelo método de cationizagdo. Tenta-
tiva de equalizacdo de cores primdrias, secunddrias e
tercidrias com os diferentes corantes.

+ Aplicagdo de processos de amaciamento; Amacian-
tes catidnicos pelo processo de esgotamento possivel-
mente de forma simultinea ao processo de tingimento
ou subsequente.

+ Aplicacdo de tratamento salino ao substrato como
conservagio; Simultdneo, subsequente ou prévio aos
processos de tingimento e amaciamento.

+ Aplicacdo de testes de resisténcia da cor aos agen-
tes; Suor, lavagem Fricgdo e luz Solar (cf. normas
ABNT - NBR ISO 105-X12; NBR ISO 105-E4; NBR ISO
105-C06; ABNT NBR ISO 105 - B01, adaptadas em fun-
¢do das caracteristicas do substrato).

+ Avaliagdo do material; Avaliacdo a realizada pelo
grupo de artes3s a partir da disponibilizagio dos subs-
tratos tratados.
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Fonte Adaptado de Tarachucky (2021,
p. 33-37)
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Optou-se por trabalhar com o amaciamento por esgotamento nos
processos de tingimento. Nos tingimentos com corantes diretos e reativos
o amaciante foi aplicado ao final processo de tingimento na proporg¢io de
2 % sobre a massa do substrato. J4 no tingimento com pigmento houve o
amaciamento no inicio do tingimento na propor¢io de 4 % sobre a massa
de substrato. Isso se deve ao fato de que no tingimento com pigmento o
amaciante funciona também como agente cationizador para promover o
esgotamento do pigmento.

Para a preparagio dos banhos de tingimento se fez necessaria a prepa-
racdo de solugdes do umectante, o qual foi diluido na proporg¢do de 1:10 e dos
corantes que foram diluidos na proporg¢ao de 1:100 p/v. O sal foi apenas pesado.

Os banhos de tingimento foram preparados com uma relagio de ba-
nho de 1:40 e guarnecidos com 0,5 g/L de umectante para garantir a umec-
tagdo do substrato e 40 g/L de Cloreto de Sédio (NaCl). Os corantes distribu-
idos da seguinte forma: para as cores primadrias 1,0 %; para as secundarias
0,5 % de cada corante e na tercidria 0,33 % de cada corante a fim de preser-
var a intensidade da cor em cada cor desenvolvida.

Equipamentos e insumos

Todos os procedimentos de tratamento foram realizados no Labo-
ratério de Tecnologia Téxtil do IFSC Jaragud do Sul/SC. Para realizagdo dos
tratamentos e analises foram utilizados os equipamentos e materiais des-
critos no quadro 1.

ltem Finalidade

Estereomicroscopio trinocular. Marca Feldmann Utilizado para diagnéstico das afecgdes do

Wild Leitz. Modelo FWL SMZ 7.5 pseudocaule e para andlise da superficie tra-
tada

Microscépio trinocular. Marca Feldmann Wild ~ Utilizado para diagnéstico das afecgdes do

Leitz. ModeloFWL 1750 Epi-Fluor pseudocaule e para analise da superficie tra-
tada

Balanga analitica marca Marte modelo AD-200  Utilizada para medi¢ao de massa dos substra-
tos e insumos

Equipamento de laboratorio para tingimento Utilizado para a aplicagao dos processos de
de 8 amostras, por esgotamento até 100°C, em tingimento
banho-maria. Marca Mathis, Modelo BMA-B

Equipamento de tingimento a alta temperatura  Utilizada para a aplicagdo do tratamento salino
para laboratdrio, marca Texcontrol, Modelo de conservagao
TC-2200

Foulard Horizontal Marca Texcontrol Modelo TC Utilizado para a reducao do banho residual do
substrato e/ou para aplicagao de insumos

Vaporizador e Rama de laboratério Marca Ma-  Utilizado para secagem e polimerizagao do
this, Modelo DH-E-HT substrato

Estufa com circulagao de ar Marca Cielab Mo- Utilizado para os testes de solidez ao suor
delo 220/100

Perspirdmetro marca: Texcontrol Modelo TC Utilizada para acondicionar os corpos de prova
270 do substrato para o teste de solidez ao suor

DATJournal v.7 n.4 2022



Figura 5 Gréfico de processo com co-
rante direto

Fonte Tarachucky (2021, p. 39)
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Cabine de luz marca Texcontrol, modelo CAC  Utilizada para a avaliagao de cor
120

Crockmeter Utilizada para o teste de fricgao
Escala de cinzas Para a avaliagao de alteracao e transferéncia
de cor

Corantes diretos Classe A, Amarelo tricel NG-  Utilizados para o tingimento direto
-LAL, Turqueza NG-LBF, Vermelho NG-LVB

Corantes reativos Bifuncionais, Amarelo BF-3R, Utilizado para os tingimentos reativos
Vermelho ME-6B e Azul turquesa 2GP. Gentil-
mente cedidos pela empresa Colourtex

Pigmentos em suspensao aquosa amarelo Utilizado na coloragao com pigmentos
GR, Azul Royal RS, Vermelho SR e Preto FT da

Colordex

Umectante Sidretex U-51 Quebrar a tensao superficial do substrato

Cloreto de sddio (sal de cozinha nao iodado) Promover o esgotamento do banho

Ligante para estamparia com cura ao ar Fixagao do pigmento no substrato

Além dos itens descritos no quadro 1, foram utilizados acessérios
especificos para os procedimentos, como pipetas, béqueres, espatulas e de-
mais itens para manuseio e preparacio. Ja os corpos de prova foram cedidos
pelas artesds e preparados de modo a atender as especificidades dos equi-
pamentos disponiveis.

Tingimento

O tingimento com corantes diretos iniciou a temperatura de 60 °C
num banho contendo umectante, corante e sal. A duragdo do banho foi de
30 minutos, arbitrados pelo fato de se trabalhar com baixa concentragido de
corante e pela alta concentragdo de eletrélito. Em fungdo do aspecto visual
de esgotamento do banho, o substrato foi submetido a trés enxagues com
aguaa 60 °C.

Foi aplicado um amaciante catiénico na proporgado de 4 g/L em ba-
nho a 60 °C por 10 minutos. Por fim, o substrato foi foulardado e posterior-
mente seco a uma temperatura de 80 °C por 2 minutos em rama. A figura 5
exibe um grafico do processo com corante direto.

Temperatura. C

R:B [ 1:40
60°
6@ @ @ @ %
¥ H 3 LY
A & & & & B
3 30 10 10 10 5 10 Tempo. Min.
Quant. um. Insumos

30 g/L A sal
05 g/l A Umectante

X % A Corante direto

4 gL B Amaciante catidnico
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Figura 6 Grafico de processo com co-

rante reativo

Fonte Tarachucky (2021, p. 41)

Figura 7 Gréfico de processo com pig-

mento

Fonte Tarachucky (2021, p. 42)
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Por fim, o tingimento com pigmento diferencia-se dos anteriores
por apresentar dois processos adicionais: o de cationizagio, e o de fixagio,
que é dado em duas etapas. Antes do tingimento, o material é submetido
ao processo de cationizagdo. Para isto o substrato recebeu uma solugio a 4
g/L de um amaciante altamente catidnico e 2 g/L de fixador para corantes
reativos a temperatura de 60 °C por 20 minutos. Ao final deste tempo, tan-
to o amaciante quanto o fixador permanecerio na fibra e proporcionario
aderéncia ao pigmento. Em seguida é adicionada a quantidade desejada de
pigmento ao banho de 30 minutos.

Neste ponto metade do volume de banho é entio drenado e com-
pletado com solugdo de 4 g/L de ligante “cura ao ar” permanecendo em
temperatura de 60 °C por 20 minutos. A figura 15 apresenta o grafico do
processo de tingimento com pigmentos. Findo o processo em umido o ba-
nho é drenado e o substrato é foulardado, seco e termofixado em rama a
temperatura de 160 °C por 2 minutos. A figura 7 apresenta o grafico de pro-
cesso com pigmento.

Temperatum. 'C

R:B/ 1:40
60
2 30 5 20 Tempao. Min.
Quantum. Insumo
Sgl A sal
05 g/l A Umectante
2 gl A Fixador para corantes reativos.
4 g/l A Amaciantecatidnico
%% B Pigmento
4 g/L C Ligante.

Tratamento para conservagao

A partir dos relatos das artesas, foi realizado um processo de sali-
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ficagdo do substrato em um gradiente de 5 g/L de sal (NaCl) a temperatura
de 60 °C com concentragdes de 0 a 40 g/L na tentativa de estabelecer uma
quantidade de sal minima para efetividade do tratamento. O substrato foi
seco nas mesmas condigdes do tingimento e acondicionadas em sacos de
papel para verificar a quebra da dorméncia da forma latente. No mesmo
ambiente das amostras tratadas foi mantida uma amostra contaminada e
sem nenhum tratamento. As amostras foram verificadas em intervalos re-
gulares de 15 dias, totalizando um periodo de 14 meses.

Testes de resisténcia da cor

Os testes de solidez da cor tem por objetivo medir a resisténcia do
tingimento a algum agente externo, os quais podem ser: uma solucado de
lavagem, suor, luz solar, atrito etc.

No teste de solidez da cor a fric¢do é possivel medir a transferéncia
de cor de um substrato tingido para um tecido testemunha (tecido de algo-
dido somente pré-alvejado). Isso é realizado por meio de uma avaliagdo de
cor realizada em cabine luz com auxilio de escala de cinzas. Caso essa trans-
feréncia seja intensa, sabe-se que o produto causard danos em materiais
com os quais tera contato.

Na avaliacdo do teste de solidez a luz avalia-se quanto tempo o subs-
trato tinto pode ficar exposto a luz sem que haja um desbotamento signifi-
cativo. A leitura do resultado é feita através da alteragio da cor inicial, em
cabine de luz, com auxilio de escala.

No teste de solidez da cor ao suor, tem-se o substrato envolvido por um
tecido testemunha. Em seguida sdo umedecidos com solugdo que imita o suor
(preparada em laboratdrio quimico), deixado de molho por trinta minutos, es-
premido, e deixado por 4 horas a 37° C sob pressdo em um equipamento cha-
mado perspirdmetro. Nesse teste, avalia-se tanto a alteragio de cor ocorrida no
substrato tinto, quanto a transferéncia de cor para o tecido testemunha.

Na avaliagdo de solidez da cor a lavagem considera-se além da solucdo
utilizada para lavar, o tempo e a temperatura. O substrato tinto é envolvido em
um tecido testemunha e submetido ao processo de lavagem. Avalia-se a altera-
¢do de cor do tecido tingido e a transferéncia de cor para o tecido testemunha.

Esses testes sdo normatizados pela NBR ISO 105 em suas varias com-
ponentes. Nesse estudo foram selecionados os testes: NBR ISO 105 - X12 -
Solidez da cor a friccdo; NBR ISO 105 - B01- Solidez da cor a luz: luz do dia;
NBR ISO 105 - E04 - Solidez da cor ao suor 4cido e suor alcalino; e NBR ISO
105 - C06 - Solidez da cor a lavagem doméstica.

Avaliagao do substrato
Para avaliar o efeito do tratamento em critérios de manuseio e uso

para produgdo dos artefatos, foi elaborado um protocolo com a entrega
dos materiais tratados, a proposi¢do de uso em artefatos e um questionario
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Figura 8 Substrato tratado com coran-
tes

Fonte Adaptado de Tarachucky (2021,
p- 47)
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para avaliagdo das caracteristicas do material. A avaliagdo se pautou nos
critérios de aplicabilidade e utilidade dos processos de combate a praga,
aplicacdo de cores e usabilidade do material tratado.

Em virtude da pandemia SARS-Cov2, foram entregues kits na sede
da Asbanco e a posterior coleta dos questiondrios respondidos no mes-
mo local. Todos os procedimentos foram analisados e aprovados pelo Co-
mité de Ftica em Pesquisa da Universidade da Regido de Joinville (CAAE
33719320.0.0000.5366).

Resultados e consideragoes
Tingimento

Os resultados obtidos para as cores primdrias, secunddrias e ter-
cidria, bem como a amostra que passou por todo o processo, porém sem a
adicdo de corantes (canto inferior direito), sdo apresentados na figura 8.

Como mencionado, as cores secundarias foram obtidas pela mistura
proporcional dos corantes de forma a manter a intensidade de cor. A cor
tercidria é composta da mistura proporcional dos trés corantes de forma a
manter a intensidade de cor.

Os processos de tingimento aplicados com corantes diretos, reati-
vos e de pigmento apresentaram bons resultados de esgotamento do banho
e incorporagdo da cor pelo substrato. Os resultados sdo equiparaveis uma
vez que a intengdo dos testes era reproduzir um mesmo padrio de cores a
partir de diferentes tipos.

Porém, observou-se uma anomalia na qual a montagem do corante
reativo, que aconteceu de forma desigual. Determinadas partes do substrato
absorvem mais um corante que outro. Essa caracteristica pode ser melhor
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Figura 9 Anomalia do corante reativo
sobre o substrato aumento de 20x e 40x

Fonte: Tarachucky (2021, p. 49)

Tabela 2 Resultados dos testes de qua-
lidade com corantes reativos

Fonte: Tarachucky (2022, p. 46, 49 e 52)
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observada em estéreo micrografia das regides de tonalidades e intensidades
diferentes ao longo da amostra. Percebe-se regides onde o corante amarelo
se sobressai, assim como o turquesa e o vermelho, é possivel também ob-
servar tons com as cores secundarias e, e em alguns poucos pontos, uma cor
tercidria (figura 9).

Testes de resisténcia da cor

Para os testes de resisténcia da cor na industria téxtil, geralmente
se aceita a nota 4 como minima em pegas de vestudrio, embora nio exista
um padrio normatizado. Esse valor é adotado pelas industrias de forma ge-
ral. Destaca-se aqui que a proposta nio foi utilizar os substratos em pegas
de vestuario, onde o contato e a exposi¢do seriam t3o diretos. Mesmo assim,
os resultados obtidos apresentam compatibilidade com os padrdes aceitos
por essa industria, como pode ser observado na tabela 2.

Corante/Atributo Cores.
Amarelo Vermelho Azul Laranja Verde Roxo Marrom

Fric¢ao 4 3/4 4 3/4 3 3/4  3/4
£ Lz 3/4 3 34 3 34 3 3
= Suor 4 3/4 4 3/4 3 34 4

Lavagem caseira 4 3 4 3/4 3/4 3/4  3/4
o Fricgao 4 4 3/4 4 3 3 3
2 Luz 3/4 g 4 8 3/4 34 3
E Suor 4 3 3/4  3/4 3 34 4

Lavagem caseira 4 3/4 3/4 3/4 3/4 3/4 3/4
o Friccao 4 4 4 3/4 4 4 3/4
Lz 4 4 4 3/4 34  3/4 34
€ Suor 4 3/4 4 3/4 3 3/4 4
& Lavagem caseira 4 4 4 3/4 3/4  3/4 34

Conservagao
As amostras geradas foram estocadas em condi¢des ambientais

normais, ndo controladas. A eclosdo do organismo latente ocorreu apds 14
meses e apenas na amostra sem tratamento. O agente ndo pdde ser identi-
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ficado pois, aparentemente, ele se alimenta, sofre metamorfose e se retira
rapidamente. Foram identificados apenas fragmentos do substrato e fezes
do agente, como pode ser visualizado na figura 10.

Figura 10 Restos do substrato atacado
Fonte Tarachucky (2021, p. 52)

E importante destacar que todas as amostras tratadas com solugio
salina permaneceram preservadas, tanto para o agente desconhecido quan-
to para fungos. Nesse sentido, a solugdo de 5g de NaCl por litro de 4gua ja foi
efetiva na contencdo dos agentes.

Avaliagdo do material

Em fungdo do cumprimento das restri¢des sanitarias, apenas cinco

artesds participaram da avaliacdo. Com a devolutiva dos questiondrios, os

Figura 11 Avaliacdo dos substratos pe-  dados foram tabulados e analisados por meio de estatistica descritiva. A

las artesas figura 11 exibe os aspectos avaliados e as médias de avaliacao, sendo os va-
Fonte Tarachucky (2021, p. 54) lores de 1 (pior) a 5 (melhor).

Questdes. limites
Eu acho que ter fibras de bananeira de

diversas cores &...

2 Euacho que as cores que recebi sdo:

Ter fibras coloridas & um diferencial
na peca que produzi.

Eu acho que ter uma forma de evitar o
atague de fungosé...

5 Eu prefiro utilizar as fibras tratadas.

Eu acho que a fibra tratada ficou
melhor para trabalhar

0 aspecto visual dos itens que eu

7 produzi com a fibra tratada ficou
melhor que coma fibra ndo tratada.
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E possivel observar nos resultados da aplicacdo do questionario
que o material foi considerado excelente pelo grupo. O processo para evitar
o ataque de fungos e pragas é ligeiramente de maior relevancia, e esse fato
pode ser constatado também nos relatos sobre a problematica da praga em
relacdo a aceitagdo do produto acabado pelo mercado.

NZo houve comentdrios sobre a maleabilidade do material no senti-
do de facilitar o seu manuseio, embora esse seja outro item avaliado como
ligeiramente superior. Porém, houve um comentario apontando para a me-
lhora da coesdo das partes, principalmente nos produtos prensados a quen-
te, fato que pode ser atribuido a aplicagdo dos produtos amaciantes.

A coloragdo do substrato foi bem avaliada. Uma das participantes
comparou o processo apresentado ao processo de coloragdo que ja utilizava
aplicando um tipo de corante comum nos supermercados, outra participan-
te observou que no material tingido por ela com este corante de mercado
também inibia o aparecimento de praga. Esse aspecto € interessante, uma
vez que este produto comercial tem sal na sua composic3o.

Conclusoes

A aplicacdo dos quimicos téxteis no beneficiamento de substratos
extraidos do pseudocaule da bananeira foi bem-sucedido. Esse desenvolvi-
mento tem o potencial de agregar valor ao material e permitir a confecgdo
de uma maior variedade de artefatos pelo grupo Musas.

No decorrer do trabalho foi necessario abordar outros aspectos des-
se material, entendendo sua composi¢do quimica. Esse aspecto permitiu a
sua comparagdo com a composicao das fibras téxteis de origem vegetal. Isso
permitiu analisar a viabilidade de aplicacdo de insumos da inddstria téxtil
nas partes do pseudocaule da bananeira.

Além disso, investigou-se a possibilidade de melhorar algumas pro-
priedades do substrato pela aplicagio de amaciantes (também usuais nos
processos téxteis) e aplica-los de forma simultdnea ao produto de controle
da praga. Entende-se que os valores encontrados nos testes de resisténcia
da cor sdo razodveis para aplicagdo em artesanato, pecas decorativas, entre
outros produtos.

A andlise de toda a cadeia de valor por meio do contato com o grupo
de artesds também permitiu analisar quais aspectos deveriam ser efetiva-
mente melhorados. As necessidades do publico-alvo indicaram os produtos
e processos com potencial de atender a essas demandas.

A parametrizagdo dos processos seguiu um processo empirico que
contou com a experiéncia do autor na area. A utilizagdo dos insumos e dos
pardmetros corretos é essencial para garantir um produto de qualidade,
além de evitar efluentes do processo, melhorando assim aspectos de sus-
tentabilidade.

O tratamento de conservagdo surpreendeu pela simplicidade, pois
pode ser feito pelo tratamento salino com baixa concentragio (a partir de
5¢/L). E perfeitamente possivel a aplicagdo dos trés processos, direto, reati-
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Figura 12 Guia para tratamento do ma-
terial. Disponivel na integra em Tara-
chucky (2021)

Fonte Adaptado de Tarachucky (2021,
p. 65, 67)

Figura 13 Artefatos desenvolvidos com
os substratos tratados

Fonte Adaptado de Tarachucky (2021,
p. 55)

Beneficiamento de Fibras da Bananeira: conservagao, amaciamento 230
e coloragao

Vo e pigmento e, de forma simultinea, a aplicagdo de amaciante. O efeito de
coesdo na produgio de pecas que se conformam pela agio de calor também
para a efetividade da aplicagdo.

E importante destacar que os processos foram desenvolvidos obser-
vando as limita¢des de equipamento e insumos do grupo de artesas. Dessa
forma, garantiu-se que os recursos necessarios para os tratamentos esti-
vessem disponiveis as artesds. O processo desenvolvido é simples, utiliza
insumos acessiveis, tanto em termos de custo quanto de disponibilidade ge-
ografica. Nesse sentido, uma contribuicio adicional foi o desenvolvimento
de uma cartilha para guiar o processo (figura 12).

AMA ’Y.‘:f‘c‘.;’:.‘m., TINGIMENTO
e CIA s
MEN ok et PO Tl
PSEUDOCA TO :
DA BANANEIR paza qur comes quevoct
¢ «F s000
oY 0000«

©OMO PROCEDER:
5 TIROS DE SUBSTRATOS

ey Iu¥

[ — - o R — —o0

Além disso, uma andlise adicional e preliminar indica que o substra-
to tratado apresenta uma resisténcia adequada a fric¢do, suor, luz e lavagem
caseira desde que, entendida esta ultima como uma condicdo excepcional
e eventual . Além da produgdo de pecas de artesanato, as préprias artesas
apontaram a possibilidade de produgio de arranjos florais (comercializagio
com floriculturas). A figura 13 exibe alguns artefatos desenvolvidos com os
materiais entregues as Musas.

DATJournal v.7 n.4 2022



Beneficiamento de Fibras da Bananeira: conservagao, amaciamento 231
e coloragao

Conclui-se que com a aplicacdo de cores aos substratos existe uma
maior diversidade de aplicacdo do substrato. H4 também a possibilidade
de utilizacdo destes substratos em aulas de artes das escolas publicas ou
privadas da regido, fortalecendo ainda mais a conexdo da comunidade com
a cultura da banana.
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Giorgio Leandro de Souza e Adriane Shibata Santos

Design e a gestao de
portfolio de produtos

Resumo Este artigo tem como objetivo proporcionar reflexdes relacionadas
a atribui¢do do designer industrial transcendendo o seu DNA de desenvol-
vimento de produto e transitando nas andlises dos resultados desses pro-
dutos, analisando seus desempenhos e participando da gestdo do portfélio
e de estratégias. Verificou-se a existéncia de um alinhamento entre méto-
dos de Design e o acompanhamento das performances dos produtos, tendo
como background a gestdo de portfélio de produtos. Para o desenvolvimen-
to do trabalho utilizou-se o método de revisio sistematica bibliografica, que
buscou responder a pergunta: “os métodos classicos de Design auxiliam no
acompanhamento pds-projeto?”. Como resultado, a reflexdo compreende o
rompimento da barreira projetual e a inser¢do do designer como um agente
estratégico capaz de proporcionar diferencial competitivo, contribuindo na
gestdo do portfélio de produtos, utilizando-se de seu conhecimento técnico e
suas consideragdes e olhares acerca do processo sistémico dos resultados da
organizagdo, no alinhamento das estratégias que trazem o diferencial compe-
titivo focado nos atributos e principalmente no posicionamento dos produtos
no mercado em movimento.

Palavras-chave Design, Gestdo visual, Portfélio de produtos, Estratégias com-
petitivas.
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Design and product portfolio management

Abstract This article aims to provide reflections related to the attribution of the In-
dustrial Designers in portfolio management and product strategies, transcending
their focus on product development only and transiting in the analysis of results of
those strategies. It was verified the existence of an alignment between Design methods
and monitoring of product performances, having as a background the product port-
folio management. For the work development, the method of systematic bibliographic
review was used, which sought to answer the question: “do the classic methods of
Design help in the post-project follow-up?”. As a result, the reflection comprises the
breaking of a projectual barrier and the insertion of the designer as a strategic agent
capable of providing a competitive differential, contributing to the product portfo-
lio management, using their technical knowledge and their considerations and views
about the systemic process of the organization’s results, in the strategies alignment
that bring the competitive differential focused on the attributes and mainly on the
positioning of the products in the moving market.

Keywords Design, Visual management, Product portfolio, Competitive strategies.

Diseiio y gestion de cartera de productos

ResumenEste articulo tiene como objetivo aportar reflexiones relacionadas con la atri-
bucion del disefiador industrial, trascendiendo su ADN de desarrollo de productos y tran-
sitando por el andlisis de los resultados de estos productos, analizando su desempefio y
participando en la gestion del portafolio y estrategias. Se verificé la existencia de una
alineacién entre los métodos de Disefio y el seguimiento del desempefio de los productos,
teniendo como antecedente la gestién de la cartera de productos. Para el desarrollo del
trabajo se utilizé el método de revisioén bibliogrdfica sistemdtica, que buscé responder a
la pregunta: “;los métodos cldsicos de Disefio ayudan en el seqguimiento post-proyecto?”.
En consecuencia, la reflexién comprende la ruptura de la barrera proyectual y la inser-
cién del disefiador como agente estratégico capaz de brindar un diferencial competiti-
vo, contribuyendo a la gestion del portafolio de productos, utilizando su conocimiento
técnico y sus consideraciones y visiones sobre el proceso sistémico de los resultados de
la organizacién, en el alineamiento de estrategias que traigan el diferencial competitivo
enfocado en los atributos y principalmente en el posicionamiento de los productos en el
mercado en movimiento.

Palabras clave Disefio, Gestién visual, Portafolio de productos, Estrategias competitivas.
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Introdugao

Para permanecerem no mercado, muitas empresas veem a neces-
sidade de reinventar sua imagem, seus produtos e seus processos, a fim de
continuarem no dificil jogo de estratégias que é o mercado e que elevou, nos
ultimos anos, o nivel da disputa pelas receitas de seus clientes. Mudangas
nas estruturas politicas e sociais dos paises, a perda de poder do Estado pe-
rante o mercado e a dominancia de grandes paises e suas economias tornam
os cendrios cada vez mais dindmicos e estratégicos, necessitando, além de
constante monitoramento, rdpidas reagdes para os contextos enfrentados.

O Design vem se estabelecendo e ganhando forga, saindo do enten-
dimento da esfera de projeto de produtos e oferecendo também servigos e
sistemas, além da aplicacdo das suas ferramentas e préticas exploratdrias
para auxiliar na construcdo de estratégias que consideram o conjunto de
fatores que envolvem o mercado e as empresas, com o objetivo do seu bom
desempenho.

Assim, surge a necessidade de conectar os fatores “vivos” de de-
sempenho das empresas, fatores que sdo impactados com as atividades e
estratégias de mercado e concorrentes. A avaliagdo de forma clara desses
movimentos permite ao gestor tomar decisdes estratégicas relacionadas
aos produtos disponiveis, administrar o portfélio da empresa e direcionar
os rumos de desenvolvimento de produtos de tal forma que entreguem os
resultados esperados pelo conselho e por investidores da companhia.

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de mestrado
que procurou identificar como auxiliar os gestores nas defini¢des estraté-
gicas e na administragdo do portfélio de produto de suas empresas, consi-
derando nos cendrios o desempenho e as metas. Esta pesquisa estd inserida
no Projeto de Pesquisa DeSus do Mestrado Profissional em Design, que con-
templa abordagens de desenvolvimento de produtos; de processo e gestdo
de Design; de inovagio e tecnologia; de sistemas produto-servigo; conside-
rando o Design para sustentabilidade e inovagdo social, como também, os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentéavel.

Para isso, definiu-se como objetivos para o desenvolvimento deste
trabalho: (i) compreender os métodos ja estruturados de desenvolvimento
de produtos; (ii) ampliar o entendimento das estratégias das empresas e
seus componentes; e (iii) compreender ferramentas de gestdo de portfélios
de produtos. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliografica para forta-
lecer e levantar conhecimento sobre os assuntos que compde essa reflexo.

Referencial tedrico
Métodos para desenvolvimento de produto
Segundo World Design Organization (WDO, 2015), o Design (indus-

trial) é um processo estratégico de solugio de problemas que impulsiona a
inovagdo, constrdi o sucesso dos negdcios e proporciona melhor qualidade
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Figura 1 Método de Munari
Fonte Munari, 1998
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de vida aos usudrios por meio de produtos, sistemas, servigos e experién-
cias inovadores. Considerando a complexidade atual, oferece, em sua es-
séncia, uma forma mais otimista de olhar para o futuro, reformulando os
problemas como oportunidades. Além disso, conecta inovagéo, tecnologia,
pesquisa, negécios e clientes para fornecer novo valor e vantagem compe-
titiva, considerando as esferas econdmica, social e ambiental.

Em um mundo complexo, cada vez mais os designers sdo desafia-
dos a trabalharem em solug¢des que proporcionem os melhores resulta-
dos. Também se faz necessdrio que o profissional administre e relacione
muitas varidveis e elementos oriundos dessas mudancas, como fatores
sociais, comportamentais, politicos, sociais e mercadoldgicos. Assim, os
métodos auxiliam os designers a sistematizar os processos para o alcan-
ce dos resultados.

Para esta pesquisa, avaliaram-se quatro métodos projetuais, que
foram escolhidos pela significativa contribuicdo dos seus autores para o de-
senvolvimento e ensino do Design durante os anos: Munari (1998); Biirdek
(2006); Baxter (2011); Brown (2010) e Vianna et al. (2012).

0 método de Munari (1998) ainda é utilizado nas universidades
para o ensino do Design, principalmente nos primeiros semestres, e tem
como ponto de partida a defini¢do de um problema, passando por diversas
etapas de pesquisa até se chegar na solugio projetual, conforme se obser-
va na figura 1.
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Figura 2 Modelo do processo do De-
sign

Fonte Biirdek, 2006, p. 255
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Com o método projetual focado na solugdo do problema pelo desdo-
bramento das suas etapas, o autor faz analogia a uma receita, tratando-se
da questio de utilizar um método para o alcance dos resultados, ou seja, in-
diferente do que se deseja, a utilizagdo de um método sistematizado conduz
o individuo ao alcance do resultado.

Na abordagem, Munari (1998) destaca que projetista profissional,
que segue o método, é eficiente e eficaz, pois realiza seus trabalhos basea-
dos em principios com precisdo e de forma segura, diferente do ‘projetista
romantico’, que tem ideias ‘geniais’, que forca a técnica, causa desperdicios
(dos mais variados) para atendimento apenas do belo. O autor pede que
deixemos de lado esse tipo de projetista e que os projetos sejam baseados
em métodos.

Fica muito evidente no método de Munari (1998) o alcance do re-
sultado potencializado pelo método e seus desdobramentos, a necessidade
de definigdes claras do que se deseja de contexto e de cendrio, para que ndo
s se pergunte, mas realmente se identifique e se valide a necessidade que
sera solucionada.

0 método apresentado por Biirdek (2006) tem uma das abordagens
mais classicas do Design, podendo ser utilizado para o desenvolvimento de
simples objetos até produtos mais complexos. Conforme figura 2, o desen-
volvimento do método inicia pela problematizacio (o que se pretende com
0 projeto); passa por uma anélise da situacdo, com o objetivo de compreen-
der o contexto no qual o projeto e seus agentes estdo envolvidos; partin-
do para a defini¢do do problema; a continuidade do processo se di com a
concepgio, em que sdo gerados os conceitos para a resolucdo do problema;
esses conceitos passam novamente por avaliagdo e escolha para serem re-
apresentados como produto. Biirdek (2006), um dos primeiros grandes de-
fensores da utilizagdo de métodos de Design, cita o aumento da quantidade
de informagdes relacionadas a solugdes de problemas e a rdpida modifica-
¢do desses problemas. Assim, experiéncias adquiridas ndo mais podem ser
a base para solugdes de problemas novos.

P método de Birdek
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Figura 3 Atividades de projeto nas di-
ferentes etapas do desenvolvimento de
produto

Fonte Baxter, 2011, p. 38
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Outro autor estudado foi Baxter (2011), que apresenta um processo
de Design muito ativo e voltado para o desenvolvimento de oportunidades,
conforme pode ser verificado na figura 3. O autor cita que o desenvolvimen-
to de produtos é fundamentado principalmente em trés areas: marketing,
engenharia de produtos e design industrial e que a inovagio é determinan-
te para o sucesso das oportunidades.

Suas etapas iniciais de desenvolvimento sdo sempre direcionadas
ao mercado para os testes de necessidades, teste de mercado, revisdo da
especificacdo e voltando ao teste de mercado para definigdo do melhor pro-
jeto de configuracgdo. Isso garante que o projeto fique sempre alinhado com
seu publico e ndo ocorram desvios do desejado versus o que estd se pro-
jetando. A figura 3 apresenta os principios do desenvolvimento de novos
produtos proposto por Baxter.
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Figura 4 Esquema representativo das
etapas do processo de Design Thinking.

Fonte Vianna et al., 2012
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Um ponto relevante da proposta de Baxter (2011) est4 relacionado
as questdes de geréncias de riscos, metas e verificagdes. O autor cita que o
desenvolvimento de produtos é um equilibrio de diversos interesses: enge-
nheiros desejam simplicidade na montagem, designers fomentam a aplica-
¢do de novos materiais, vendedores desejam atributos, empresarios lucros
e o consumidor deseja uma atrativa rela¢do bésica de custo-beneficio, em
relagdo aos concorrentes.

Uma nova forma de se trabalhar estes métodos cldssicos foi deno-
minada Design Thinking; trata-se de uma abordagem que, segundo Brown
(2010), ajuda na geragdo de novas ideias e desdobra-se, basicamente, mas
com variagGes, em trés etapas: imersio, ideagdo e prototipacdo, podendo
ser desdobrada em outras etapas iterativas. Vianna et al. (2012) também
destacam que, apesar das etapas do Design Thinking serem apresentadas de
modo linear (figura 4), sdo bastante versateis e ndo lineares, podendo ser
moldadas e configuradas para atender a natureza do projeto e do problema
em questao.

4 4

andlise e sintese I

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Nesta abordagem, inicialmente é preciso descobrir a origem do
problema e iniciar um processo de imersdo sobre o tema e com os envol-
vidos no projeto. A etapa de imersdo pode ser dividida em dois momentos,
quando do primeiro contato com o problema, uma imersio preliminar, e a
imersdo em profundidade, quando ha o levantamento das necessidades e
oportunidades que serdo consideradas na fase de ideac3o.

Apds esta fase inicial, pode-se ir para a etapa de ideagdo, que tem o
foco na geragdo de solugdes, de idealizar propostas que possam ajudar na
solugio, sempre buscando a inovagio e o “pensar diferente”. Na terceira eta-
pa, validam-se as possiveis solugdes por meio de protdtipos, com realizagdes
praticas, buscando sempre enxergar com um olhar do usudrio para testa-lo
quanto a rea¢do em relago as pessoas e ao processo. Como sio etapas itera-
tivas, pela prototipagdo pode se verificar a necessidade de refinar as ideias
ou criar novas, que poderdo ser novamente prototipadas, e assim por diante.
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A ‘cultura’ do Design Thinking vem ganhando forca ao longo dos
tempos e fomenta novas aplica¢bes que viao muito além do desenvolvimen-
to de produtos de forma tradicional (BROWN, 2010; VIANNA et al., 2012),
de modo que ja foi adaptada, também, para o design de servigos. Tem foco
centrado no humano e propde uma conexao entre as necessidades/desejos
das pessoas, verificando a possibilidade de execugio do projeto e avaliando
o resultado, sendo isso o que determina o sucesso do método proposto, bas-
tante direcionado ao processo de inovagio.

Inovagao

A inovagdo é fundamental ndo sé para o sucesso, mas também para
a sobrevivéncia de qualquer organizagio. Ela possui lagos muito fortes com
o desenvolvimento de produtos, sendo esta uma atividade que fomenta for-
temente a inovagdo. Segundo Zillner e Kruscher (2014), o gerenciamento
continuo e cuidadoso do processo para a inovagio dentro das organizagdes
é bastante importante por possuir uma dindmica complexa, que ndo pode
ser controlada, e que, por esse motivo, deve ser monitorada para acompa-
nhamento de seu desempenho.

As empresas que desejam inovar precisam orientar tempo e energia
para o processo de inovagdo, constituido de um desafio de duas partes: a
parte de compreender as ideias e a parte de executé-las, sendo a execugio
da inovagio a que exige mais energia e parte substancial do tempo de de-
senvolvimento (GOVINDARAJAN, 2014).

Qualquer proposta de inovagdo possui grau de risco, pois, em se tra-
tando de algo novo e muitas vezes, inédito, existe a possibilidade de falha. O
processo de industrializagdo como organizagdo tem sido estruturada sob de-
mandas e fluxos continuos. Qualquer atividade que altere a rotina de resolugio
de problemas previsiveis pode causar desconforto e ser vista como ameaga.

A cada combinagdo surgem novas possibilidades, entretanto essas
combinagdes devem acontecer dentro da esfera de possibilidades para o mo-
mento e ndo devem estar nem tdo avancadas, nem atrasadas para o tempo;
caso contrdrio, a aderéncia das pessoas e as questdes relacionadas aos recur-
sos podem comprometer o sucesso do resultado. A cultura interna pode auxi-
liar a condugio de boas praticas para a inovagio, porém é necessario o uso de
instrumentos, diretrizes e um processo estruturado que auxilie os dirigentes
a tomarem decisdes quanto a potencialidade e resultado dos processos que
estdo sendo trabalhados (JOHNSON, 2011). Porém, a exceléncia das operagdes
do dia a dia ndo garante o sucesso do processo de inovagio; o processo de ino-
vagdo é mais complexo e desafiador que isso (GOVINDARAJAN, 2014).

A Pesquisa de Inovagido Tecnoldgica (PINTEC), que é a principal
publicacdo de indicadores setoriais das atividades de inovagdo do pais, no
relatério de 2014 (IBGE, 2016), aponta dois fatores que se destacam na in-
dustria, com alto grau de importancia a atividades inovativas de produto e
processo: a aquisi¢do de maquinas e equipamentos (72,9%); e o treinamento
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Figura 5 Participacdo dos gastos nas
atividades inovativas das empresas
inovadoras (%)

Fonte IBGE, 2020
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(61,2%). Considerando as atividades inovativas, pode-se observar o pano-
rama da composicdo dos gastos por estas atividades. Segundo apresentado
na PINTEC 2017 (IBGE, 2020), os dispéndios realizados pelas empresas para
inovar entre 2011 e 2014 concentraram seus gastos em: maquinas e equi-
pamentos; P & D interno; e P & D externo. J4 em 2017 ocorreu a perda de
posi¢do relativa da categoria maquinas e equipamentos em favorecimento
dos gastos em P & D interno, conforme figura 5.

Participacao dos gastos nas atividades
inovativas das empresas inovadoras (%)
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A PINTEC considera a classificagdo da inova¢dao como sendo um pro-
cesso ou produto novo ou que foi substancialmente aprimorado, fazendo a
seguinte distingdo entre ambos:

+ Inovagido de produto: pode ser progressiva, por meio
de aperfeicoamento para um significativo aumento de
desempenho. Pode ser atribuido a especificagdes téc-
nicas, softwares e usos pretendidos ou fatores imate-
riais incorporados.

+ Inovagdo em processo: processos novos ou substan-
cialmente melhorados que nido existiam na empresa
e que impactam na transformagio do produto ou na
organizagdo da produgao.
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Figura 6 Percentual de empresas ino-
vadoras que realizaram inovagdes or-
ganizacionais e de marketing - 2015-
2017 (%) - PINTEC 2017

Fonte IBGE, 2020
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O manual de Olso (OCDE, 2006), utilizado como referéncia para as
definigdes relacionadas a inovagdo pela empresa de fomento publica FINEP,
estd em sua terceira atualizacio e nela foi expandida a estrutura de inova-
¢do a dois outros tipos de inovagio: a inovagdo organizacional e inovagdo de
marketing, englobando, de forma geral, toda a empresa e elevando as ques-
tdes inovativas também para relagdes de negdcios. Essa nova percepgio faz
entender que, quanto mais se ampliam as a¢les para inovagdo, abrangen-
do outros departamentos, a inovagdo transcende o produto e o processo e
acaba impactando na cultura da empresa. Na PINTEC 2017 é destacada esta
informagao e apresentados os dados em relagdo ao percentual de empresas
inovadoras que realizaram inovagdes organizacionais e de marketing entre
2015 e 2017, conforme observa-se na figura 6:

f Percentual de empresas inovadoras que realizaram inovacdes

organizacionais e de marketing — 2015-2017 (%)
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Observa-se que atividades do setor inddstria concentram seus es-
forcos de inovagdo em técnicas de gestdo; métodos de organizagdo do tra-
balho; e estética, desenho ou outras mudangas; mas investiram menos que
as atividades dos setores de eletricidade e gas e de servicos selecionados
em conceitos e estratégias de marketing. Isso da subsidios ao fato de que a
inovacdo deve ser um processo gerenciavel e estar intimamente vinculada
as estratégias e cultura da empresa, tanto da estratégia corporativa quanto
da estratégia de inovagdo (SCHERER; SELISTRE, 2016).
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Estratégia

Em cendrios cada vez mais competitivos, com grandes mudancas
acontecendo rapidamente em todos os ambientes e segmentos, as pessoas
e organizagdes disputam para permanecerem estaveis e em crescimento.
Além disso, elas competem por receitas e dominincia e, para que sejam
efetivas, precisam mais do que nunca ter competéncia na gestdo dos seus
recursos. Para isso, o entendimento do cendrio é extremamente importan-
te. Porter (2005) cita a inteligéncia competitiva como um fator essencial
para o sucesso das organizacdes e apresenta cinco forgas de ameagas de um
mercado competitivo:

a) ameaga de entrada: novos players estimulam a
concorréncia, podendo representar perda de market
share;

b) intensidade da rivalidade do concorrente: a
lucratividade pode ser comprometida pelas
competi¢des entre os concorrentes (por preco, verbas
publicitérias, pesquisas, servigos cortesia etc.);

c) pressdo de produtos substitutos: produtos entrantes de
outra categoria disputarem com os da sua organizagio,
alterando as dindmicas do mercado - por exemplo,
smartphones impactando mercado de notebooks;

d) poder de negociagdo dos compradores: quanto mais
poder de negociacdo o comprador tem, menores serdo
os lucros; isso pode estar relacionado por quantidade,
exposi¢do ou atributos;

e) poder de barganha dos fornecedores: o inverso também
é verdadeiro. Quanto mais poder de barganha o
fornecedor tiver, menor é a lucratividade da empresa,
pois nem sempre ela consegue transferir esses pregos
ao mercado. O poder de barganha dos fornecedores
estd muito relacionado a detencdo de um recurso
especifico, seja ele de conhecimento ou fisico.

Baseado nestas forgas que guiam mercados competitivos, vale en-
tender que uma premissa importante é a percepgdo e andlise do cendrio.

Costa (2006) descreve que o modo como os dirigentes se posicionam
em relagdo a sua visdo do mundo determina aspectos diferenciados para as
empresas. Desta forma, sugere a construcdo de uma mentalidade imaginati-
va e criativa, que ndo desconsidera fatos passados, nem extrapola situagdes
do presente, mas que se transporta para uma condigdo futura e olha para
o passado e para o hoje e o que deve ser feito para alcangar determinada
condig3o.

Com isso, é importante entender a mentalidade dos dirigentes para
que eles possam ser alocados de forma a realizar as entregas conforme se
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Figura 7 Mentalidade imediatista, ope-
racional e estratégica

Fonte Costa, 2006
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exige. A Figura 7 apresenta variacdes de mentalidade em um grafico de
tempo e ambiente, sugerindo as zonas de atuacdo dos dirigentes relacio-
nando esses dois fatores.
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Uma mentalidade imediatista ird visualizar cendrios muito préxi-
mos, de até um més, avaliando as situagdes a curtissimo prazo. Na mentali-
dade operacional, os dirigentes se relacionam com fatos do cotidiano e nas
demandas que ocorrem normalmente no dia a dia. Essa mentalidade, por
trabalhar em condicdes estdveis, consegue alcangar uma visdo de médio
prazo, aproximadamente doze meses. J4 a mentalidade estratégica talvez
seja o grande diferencial das empresas. Para ela, é necessario ter uma visdo
de futuro, abstraindo-se o presente e projetando-se entre quatro e cinco
anos a frente, a fim de entender quais os passos e ac¢des para se chegar 14
(COSTA, 2006). A condigdo futura da organizagdo esté relacionada a inter-
pretacdo dos cendrios passados, atual e a projecdo do cendrio e condicdo
futura; porém, como ja colocado anteriormente, sem considerar nessas ava-
liagGes os vicios e avaliar as experiéncias com muita cautela, pois nos cena-
rios dindmicos, praticas passadas podem ndo mais causar impactos.

Porter (2005) ainda descreve trés préticas genéricas de estratégias
competitivas:

a) lideranga por custos: os custos operacionais e de mercadoria sdo
os menores do segmento. Essa estratégia requer um forte direcionamento
para engenharia de produtos e processos, porém traz como beneficios seus
produtos diluidos a uma alta carteira de compradores;

b) lideranca por diferenciagdo: ter um produto diferenciado e re-
conhecido pelo mercado pode aumentar as margens de lucratividade por
reduzir o ndmero de alternativas aos clientes. Entretanto, o investimento
em desenvolvimento para manter-se a frente pode onerar a organizagio;

c) lideranca por foco especifico: essa estratégia pode ser trabalhada
conforme abrangéncias de perfil consumidor, regido geografica, nichos es-
pecificos que permitam a empresa a ganhar escala etc. Entretanto, mesmo
trabalhando essa estratégia de lideranca, é importante que uma das duas
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anteriores (lideranga por custo ou lideranca por diferenciacdo) dé base de
sustentacio a ela.

A todo momento, o mercado proporciona insights de como as coisas
se modificam. S3o a¢des da concorréncia, langamento de novos produtos,
desenvolvimento de novas tecnologias, estratégias de marketing de con-
correntes. Assim, para a sustentacdo do negdcio, é fundamental que os ges-
tores estejam atentos e consigam perceber o que é um ruido e o que é re-
almente um movimento de cendrio, a fim de que possam definir diretrizes
para direcionar a organizagdo a uma posicdo de destaque.

Gestao de portfélio

A complexidade do mercado, as exigéncias dos consumidores e
o grande nimero de ofertas existente fazem com que muitas empresas
necessitem oferecer produtos em diversos niveis de prego e atributos.
Como exemplo, pode-se analisar as montadoras de veiculos que ofere-
cem produtos desde veiculos mais simples, conhecidos como populares,
até os mais sofisticados, criando grande range na oferta.

A gestdo de portfdlio de produtos e seus recursos torna-se cada
vez mais fundamental para uma gestdo sustentdvel de bons resultados
em empresas de natureza de multiprodutos e multimercados e é extre-
mamente relevante, pois sua andlise possibilita alinhamento estratégico
entre projeto e a visdo de negdcios. Além disso, auxilia na tomada de de-
cisdes e no encaminhamento de novas estratégias, tornando-se cada vez
mais importante como instrumento de gestdo da companhia (CARVA-
LHO, 2003 apud DURAND, 2005; UOTANI, HAMZA & BONTEMPO, 2014).

Cooper (2001 apud DURAND, 2005, p. 20) define gestdo de portfé-
lio como “[...] um processo de decisdo dinimico por meio de uma lista
de projetos ativos de novos produtos de um negécio (e o P & D) que é
constantemente atualizado”. O processo de decisdo do portfélio é ca-
racterizado pela informacgédo incerta e em mudanga, por oportunidades
dinimicas, por objetos multiplos e por consideragdes estratégicas.

Dentre as diversas ferramentas existentes para gestdo de por-
tfélio, aqui sdo destacados trés modelos: a matriz BCG, desenvolvida e
popularizada pelo Boston Consulting Group, no final da década de 1960,
que tem como principio o modelo do equilibrio do portfélio baseado na
participagdo de mercado e seu potencial crescimento; o modelo da Ge-
neral Eletric, que preconiza a atratividade do mercado e a relaciona com
a posicdo competitiva ou for¢a competitiva, como também é conhecida
essa varidvel; e matriz de Ansoff, que trabalha com a relagdo produto-
-mercado no seu processo de construgdo estratégica.

A matriz BCG é uma matriz de crescimento-quota, ou seja, que
considera o crescimento de mercado e a atual participagdo. E uma fer-
ramenta de anélise e reflexdo estratégica. Segundo Kotler (2000), a em-
presa deve inserir seu portfdlio na matriz e determinar se seu negdcio
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é saudavel. Os produtos da empresa sdo categorizados e distribuidos em
quatro quadrantes (pontos de interrogacdo, estrelas, vacas leiteiras e
animais de estimagdo) que retratam a participagio relativa destes pro-
dutos no mercado, sendo que, quanto maior a participagdo, mais para a
esquerda o produto deve estar posicionado. A matriz BCG oferece, prin-
cipalmente, uma verificagdo de desempenho de mercado, considerando
sua participa¢do, mas nem sempre esse é o unico fator de sucesso. O
crescimento de mercado também nio pode ser considerado como in-
dicador de atratividade para o mercado e seus movimentos. E, por fim,
muitas vezes um animal de estimagdo pode gerar mais receita que uma
vaca leiteira, sendo necessaria uma anélise criteriosa quanto a questdo
de descontinuidade quando entram nesse quadrante.

Segundo Kotler (2000), o objetivo de sucesso de um produto nio
pode ser determinado apenas pelo seu posicionamento na matriz BCG. E
necessario observar também a atratividade e a for¢a do negécio, confor-
me previstos na matriz da General Electric. O fator ‘atratividade’ auxilia
na identificacdo de pontos favoraveis e atraentes do mercado e o fator
‘forga’ auxilia a elucidar se a empresa possui forga para participar desse
mercado.

A matriz da General Electric também é conhecida como matriz
3x3 e, nela, quanto mais acima e a esquerda o produto estiver, maior
sua atratividade e uma melhor oportunidade por conta do retorno sobre
o investimento. Segundo Hooley (2005 apud UOTANI, HAMZA & BON-
TEMPO, 2014) os conjuntos de fatores de relevincia na ferramenta nao
sdo exatos, ou seja, existe grande subjetividade nos elementos que com-
pdem as notas e os pesos atribuidos aos fatores, esses, por sua vez, de-
pendem do discernimento dos responsaveis pelas andlises. Todavia, a
subjetividade proporciona uma maior discussdo entre os responsaveis
pela definicdo desses valores, o que pode ocasionar uma elevagdo na
qualidade da anélise.

A primeira agdo para o estrategista é analisar oportunidades de
melhoria de desempenho do portfélio existente (KOTLER, 2000). Neste
sentido, a matriz de Ansoff detecta o que se chama de grande expan-
sdo produto-mercado, que é um crescimento intensivo nas oportunida-
des existentes. E constituida por quatro células: no eixo vertical, h4 os
mercados novos e atual e no eixo horizontal, a referéncia de produtos,
atuais e novos. Esse composto sugere quatro estratégias de crescimen-
to: (i) penetragido de mercado: visa aumentar as vendas para os clientes
existentes sem alterar seus produtos, em um investimento relativamen-
te baixo e direcionado para publicidade e redugdo de custos; (ii) desen-
volvimento de mercado: a empresa passa a atuar em um mercado novo
permanecendo com seus produtos; (iii) desenvolvimento de produtos:
atuar no mercado atual oferecendo novos produtos ou produtos subs-
tancialmente melhorados; (iv) diversificacdo: vender novos produtos
para novos mercados.
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Metodologia

A metodologia utilizada consistiu na busca por defini¢des, que
considerou informacdes relacionadas aos métodos de desenvolvimen-
to de produto, inovagdo e gestdo de portfélio, realizada por meio de
uma pesquisa bibliografica. Num segundo momento, buscou-se co-
nectar esses contetidos de modo a identificar seu cruzamento e como
contribuir para a gestdo de portfdlio e o planejamento estratégico de
uma empresa.

Resultados e discussoes

A pesquisa bibliografica realizada buscou analisar métodos re-
lacionados ao desenvolvimento de produtos, inovagio, estratégias e
ferramentas de gestdo de portfdlio. Nesse levantamento, foi possivel
identificar pontos de alinhamento entre os tépicos e que serviram de
base para defini¢do de requisitos de uma ferramenta visual de gestdo
de portfélio, gerada como conclusdo do projeto de mestrado. A pes-
quisa bibliogréafica proporcionou entender posicionamentos e agdes
estratégicas consideradas no mercado e a andlise das ferramentas de
gestdo de portfélio evidenciou questdes que acontecem na condugdo
da definigdo do portfélio, que estdo muito relacionadas a fluxo de cai-
xa e crescimento de mercado, sendo que os dois itens considerados em
seus eixos s3o crescimento e participagdo, ndo considerando questdes
como desempenho para a andlise.

Verificou-se que a inovagdo é uma das formas que empresas
tém para se manterem competitivas; o ciclo de inovar, aprender e se
reposicionar permite uma vantagem competitiva. Esse processo deve
ser continuo como um “ecossistema ‘ e o processo deve permitir cap-
tar novas propostas de inovacdo, avalia-las, mensura-las e prospectar
suas potencialidades de mercado e seus resultados. O grande desafio
para a sobrevivéncia das empresas é como serem inovadoras de forma
regular.

A relevincia da andlise proposta é fundamentada pela impor-
tincia dos fatores de desempenho do portfélio dos produtos, pois esses
sdo os geradores de receitas das empresas. Os produtos estdo expostos
a disputas cada vez mais competitivas na busca de mercado e clien-
tes. Os movimentos de mercado que abrangem consumidor, concor-
rentes, tendéncias, resultados etc., devem ser rapidamente percebidos
para que haja um realinhamento eficaz das ag¢des, com o objetivo de
alcancar as metas de desempenho corporativo. A figura 8 apresenta
um mapa mental com os desdobramentos e os pontos relevantes dos
métodos analisados.
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Figura 8 Mapa mental de andlise dos
métodos de projetos identificados pelo
autor.

Fonte Do autor, 2019
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Metodologias de
desenvolvimento
produto

O mapa evidencia pontos importantes dos métodos e que devem
ser considerados pelo gestor de Design e designer no desenvolvimento
de produtos, fatores como caracteristicas técnicas, prazos para alcance
das metas, com o objetivo da entrega do produto, e as questdes de vali-
dacgdo, entendendo que a solugdo gerada atendera ao publico para o qual
foi projetada.

Considerando-se a inovagdo, viu-se que se trata de um resultado
orientado a um objetivo. Com isso, da mesma forma que o processo de de-
senvolvimento de um produto ou servigo, o processo de inovagdo deve pos-
suir métricas e ser monitorado para que alcance resultados. A inovagio esta
intrinsecamente relacionada aos cendrios, proporcionando insights para a
montagem de novos negdcios, para a melhoria dos produtos ou defini¢io de
novos produtos, proporcionando vantagem competitiva.

A todo momento, o mercado proporciona e pede novos insights: sdo
acOes da concorréncia, langamento de novos produtos, desenvolvimento
de novas tecnologias, estratégias de marketing de concorrentes etc. Assim,
para a sustentagdo do negdcio, é fundamental que os dirigentes estejam
atentos e consigam perceber o que é um ruido e o que é realmente um mo-
vimento de cendrio, a fim de que possam definir diretrizes para direcionar
a organizagdo a uma posi¢do de destaque.

A construcio da estratégia passa pelo raciocinio l4gico e essa ldgica
depende de diversos fatores dos individuos tomadores de decisdes, além
de envolver nivel cognitivo, experiéncias, nivel de inteligéncia, nivel de
percepcdo, nivel de criatividade, formacao etc. Por isso, uma das grandes
dificuldades para a construgdo da estratégia é perceber de forma clara o
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cenario, suas transformacgdes e o horizonte futuro da empresa, seja para as
oportunidades, seja para suas ameacgas.

Consideragoes finais

Os métodos e as ferramentas acompanham o designer desde o sur-
gimento da sua profissdo e esse paralelo faz com que o profissional consiga
construir cendrios para compreender, planejar e agir de uma forma muito
objetiva, conseguindo muitas vezes encontrar solugdes inovadoras, quando
ndo inusitadas, para os problemas, possibilitando um diferencial em rela-
¢30 ao seu concorrente.

Entretanto, observou-se que os métodos classicos de Design sdo
muito focados no resultado da concepgio, entendendo que se as decisées de
concepgio forem bem realizadas, construidas e fundamentadas, a solugio
terd sucesso. Porém, a pesquisa mostrou que os fatores ponderados (ques-
tdes técnicas, validagdes das solugdes, definigdo clara do objetivo, geréncia
de risco etc.) diminuem as incertezas, mas nio garantem sucesso. O merca-
do é um sistema ‘vivo’, em constante mudanga, pois é composto por outros
agentes que tém o mesmo objetivo e as receitas de seus clientes.

As ferramentas analisadas e amplamente utilizadas para a gestdo
do portfélio sdo ferramentas oriundas de processos de gestdo de negdcios,
sendo que a gestdo de produtos merece uma analise mais individualizada e
particular relacionada a entrega de seus resultados. Deve considerar atri-
butos, entregas, concorréncia e empatia do consumidor, pois nem sempre
grande demanda e mercado emergente s3o sinais vitais de satude; o resul-
tado dentro desses nimeros é muito mais relevante, a premissa de menos
demanda e mais resultados é a joia de toda empresa nos dias de hoje.

Nesse sentido, a reflexdo sugere uma visdo individualizada desses
resultados (por meio de uma ferramenta visual), mas que componha todo o
portfdlio de produtos e que seja flexivel a ponto de inserir novos elementos,
principalmente relacionados as transformagdes que ocorrem no mercado.
Deve auxiliar a orientar para quais caminhos esse portfélio deve ser dire-
cionado, obtendo como resultado quais investimentos, qual o tipo de comu-
nicagio e que tipo de pessoas as organizagGes precisam ter para entregar os
produtos que se identificam com esse cendrio projetado.

Assim, a reflexdo compreende o rompimento da barreira projetual
e a insercdo do designer como um agente estratégico que pode proporcio-
nar um diferencial competitivo, auxiliando na gestdo do portfélio da em-
presa, utilizando-se de seu conhecimento técnico, mas principalmente com
suas consideragdes e olhares acerca do processo sistémico dos resultados
da organizacdo, no alinhamento das estratégias que trazem o diferencial
competitivo focado nos atributos e principalmente no posicionamento dos
produtos no mercado sempre em mudanga.

Deste modo, este artigo trouxe um recorte de um trabalho de con-
clusdo de curso que propds a andlise do papel do designer e gestor de
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Design dentro das organizagdes, colaborando com a estruturagio de uma
ferramenta visual estratégica para a gestdo de portfélio de produtos de
uma empresa.
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Ema - Equipamento
Manual de Assisténcia
para Movimentacao

e Transferéncia de
Pessoas no Leito

Resumo Este artigo apresenta a pesquisa aplicada realizada no Mestrado em
Design da Univille. A investigagZo trata dos problemas relacionados as pesso-
as com mobilidade reduzida, destacando-se os idosos que representam uma
populacdo crescente no Brasil. A fragilizagdo do idoso demanda muitas ve-
zes a assisténcia de um cuidador para a realizagio das atividades cotidianas.
Mesmo com diversas tecnologias disponiveis na drea da sadde, o mercado
brasileiro carece de equipamentos com custos acessiveis, seguranga e efica-
cia. O objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento do projeto do
Equipamento Manual de Assisténcia - EMA, cuja fungo é fornecer mobilida-
de suportada e auxiliar os cuidadores a movimentar e transferir pessoas com
mobilidade reduzida no leito. A abordagem metodoldgica utilizada foi o De-
sign Thinking. Para o atingimento das metas foram inicialmente realizadas
pesquisas bibliograficas acerca do tema e uma pesquisa de campo em duas
instituicdes de longa permanéncia-ILP na cidade de Joinville, Santa Catarina.
A partir deste levantamento e utilizando ferramentas do Design, chegou-se a
uma proposta de valor que fundamenta o projeto realizado.

Palavras-chave Mobilidade reduzida, Equipamento manual de assisténcia, Ido-
sos, Tecnologia assistiva.
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Manual Assistance Equipment for Moving and Transferring People in Bed

Abstract This article presents the applied research carried out in the Master’s in De-
sign at University of the Region of Joinville (Univille). The investigation deals with
problems related to people with reduced mobility, highlighting the elderly ones, who
represent a growing population in Brazil. The frailty of the elderly often requires the
assistance of a caregiver to perform daily activities. Even with several technologies
available in the health area, the Brazilian market lacks equipment with affordable
costs, safety, and effectiveness. The objective of this article is to present the devel-
opment of the manual assistance equipment project, whose functions are to provide
supported mobility and to help caregivers to move and transfer people with reduced
mobility in bed. The methodological approach used was the design thinking. To
achieve the goals, bibliographic research was initially carried out on the subject, and
a field investigation occurred in two long-stay institutions in the city of Joinville, San-
ta Catarina, Brazil. Based on this survey and using design tools, we achieved a value
proposition that underlies the project carried out.

Keywords Reduced mobility, Manual assistance equipment, Elderly, Assistive tech-
nology.

Equipos de Asistencia Manual para Movimiento y Traslado de Personas en la Cama

Resumen Este articulo presenta la investigacién aplicada realizada en el Mdster en
Disefio de la Universidad de la Regién de Joinville (Univille). La investigacién trata de
problemas relacionados con las personas con movilidad reducida, con destaque para los
ancianos, que representan una poblacion en crecimiento en Brasil. La fragilidad del an-
ciano requiere muchas veces la asistencia de un cuidador para realizar las actividades
diarias. A pesar de las varias tecnologias disponibles en el drea de la salud, el mercado
brasilefio carece de equipos con costos asequibles, sequridad y eficacia. El objetivo de
este articulo es presentar el desarrollo del proyecto equipo de asistencia manual, cuyas
funciones son proporcionar movilidad de asistencia y auxiliar a los cuidadores para
mover y trasladar personas con movilidad reducida en la cama. El enfoque metodolégi-
co utilizado fue el design thinking. Para lograr los objetivos, inicialmente se realizardn
una investigacion bibliogrdfica sobre el tema y una investigacién de campo en dos insti-
tuciones de larga estancia en la ciudad de Joinville, Santa Catarina, Brasil. Con base en
esos datos y utilizando herramientas de disefio, llegamos a una propuesta de valor que
sustenta el proyecto realizado.

Palabras clave Movilidad reducida, Equipos de asistencia manual, Personas mayores,
Tecnologia de asistencia.
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Introdugao

Os problemas de mobilidade reduzida podem ser causados pela
idade, doencas degenerativas, acidentes, dentre outros fatores, deixan-
do a pessoa acamada ou dependente de ajuda. O estado de dependéncia
pode afetar a autonomia para a realizagio das atividades da vida diéria,
tornando a pessoa incapaz de interagir com o seu contexto. Normalmente
essa situacdo afeta o bem-estar e a qualidade de vida, gerando frustragio
e desconforto.

Pessoas com mobilidade reduzida tém dificuldades para sair de
uma cadeira de rodas, da cama, ir ao banheiro ou executar qualquer ativi-
dade que envolva deambular pelo ambiente, especialmente sem assistén-
cia. Nesta condi¢do destacam-se os idosos, que representam uma popula-
¢do crescente no Brasil, trazendo implicagdes para a sociedade que podem
afetar os sistemas de cuidados, com o aumento do ntimero total de casos
de doengas crénicas e degenerativas, consequentemente provocando a di-
minuicdo da capacidade funcional, tornando o idoso fragil, comprometen-
do sua mobilidade e capacidade de executar as atividades da vida diéria,
influenciando na sua qualidade de vida e bem-estar (CHRISTOPHE, 2007).

A partir do exposto, o objetivo da pesquisa foi desenvolver um
equipamento adequado para movimentar as pessoas com mobilidade re-
duzida temporaria ou permanente, assim reduzindo o esforgo fisico dos
cuidadores e garantindo a seguranca e o conforto dos pacientes.

A pesquisa empreendida procurou estudar as questdes acerca do
envelhecimento populacional e o ato de cuidar nas ILPIs, com foco na ati-
vidade de movimentagio e transferéncia das pessoas com mobilidade re-
duzida no leito, observando as necessidades destes usudrios frente as difi-
culdades no dia a dia e a relagdo dos cuidadores, idosos e os equipamentos
de assisténcia.

A abordagem metodoldgica foi o Design Thinking, que possui as
seguintes fases: Empatia, Defini¢do, Criagdo, Prototipagem e Teste. As in-
formacgdes obtidas no processo serviram como embasamento para o de-
senvolvimento do projeto de um equipamento manual de assisténcia para
auxiliar o cuidador a movimentar e transferir pessoas com mobilidade
reduzida no leito que fosse eficaz e seguro para os usuarios envolvidos
nesta atividade.

Base Tedrica

De acordo com o documento Development in an Ageing World pu-
blicado pela Na¢des Unidas (UN), o ambiente social em que as pessoas enve-
lhecem esta mudando rapidamente, trazendo implicages importantes nos
paises desenvolvidos e em desenvolvimento. O tamanho das familias est4 di-
minuindo, as percepg¢bes em relagdo ao apoio, carinho e as condi¢cdes das pes-
soas mais velhas vem mudando. Nesse cendrio, faz-se necessdrio a expansio
do fornecimento de cuidados formais de longo prazo para as pessoas idosas,
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incluindo vida institucional (servico formal), bem como os servicos alternati-
vos para aqueles que desejarem ficar em suas casas (servigo informal).

O Brasil é um dos paises em desenvolvimento cujo ritmo de en-
velhecimento populacional estd acelerado, haja vista que o estatuto do
idoso foi implantado somente em 2003 sob a Lei 10.741/2003. Segundo
o0 estatuto, uma pessoa é considerada idosa a partir de 60 anos de idade.
O pafs ainda galga, a passos lentos, a criacdo de uma legislagdo forte que
realmente garanta uma estrutura social que provenha os recursos neces-
sdrios para garantir o envelhecimento com dignidade e bem-estar de sua
populagdo. Segundo o IBGE, o nimero de idosos no Brasil superou a marca
dos 30 milhdes em 2017. Destes, 7,9% sdo pessoas com 65 anos ou mais e
as projegdes indicam que a estimativa de vida passard de 75 anos em 2013
para 81 em 2060.

Segundo Christophe (2007), a gerontologia e a geriatria apontam
que o envelhecimento traz doencas degenerativas e a diminui¢do da capa-
cidade funcional, tornando o idoso fragil, comprometendo sua mobilidade
e qualidade de vida. As defini¢des de capacidade funcional seguem a Orga-
nizagdo Mundial de Satide - OMS, que as relaciona aos conceitos de autono-
mia, independéncia, qualidade e expectativa de vida saudavel.

A RDC ne 283, de 26 de setembro de 2005, define trés graus de de-
pendéncia. O grau de dependéncia I sdo idosos independentes, mesmo que
necessitem de equipamentos de autoajuda; o grau de dependéncia II sdo os
idosos com dependéncia de até trés atividades de autocuidado para a vida
didria como a alimentagdo, a mobilidade, a higiene, sem comprometimento
cognitivo ou com alteragdo cognitiva moderada; e o grau de dependéncia
111 sdo os idosos que necessitam de assisténcia em todas as AVDs e ou com
comprometimento cognitivo.

Dados apresentados pelas Na¢des Unidas (2007), apontam que o
envelhecimento da populagdo pode afetar os sistemas de cuidados de sat-
de de duas maneiras: em primeiro lugar, o aumento do nimero total de
casos de doengas crdnicas e o maior ndmero de pessoas com deficiéncia,
exigindo novas habilidades de profissionais e trabalhadores da area de
saude, das industrias, dos designers e da sociedade de um modo geral,
haja vista que essas novas demandas exigirado a criagdo de estrutura atra-
vés de servigos e produtos que garantam a qualidade de vida dos idosos e
de seus cuidadores. Isso representa um enorme desafio para os paises em
desenvolvimento com populagdes que estdo envelhecendo rapidamente.
Em segundo lugar, a preocupagio sobre a forma como a prestagio de cui-
dados de longa duracgio serdo oferecidos aquelas cujas condi¢des de saude
sdo irreversiveis, e cuja familia ndo dispde de condi¢des para garantir-
-lhes o necessario.

Prestar cuidados aos idosos é um trabalho fisicamente exigente,
muitas vezes necessitam de assisténcia para andar, tomar banho ou execu-
tar outras atividades do cotidiano. Em alguns casos, os pacientes sdo total-
mente dependentes dos cuidadores para a realizagio das atividades da vida
didria. Um exemplo € a elevacdo e movimentagdo manual, e outras tarefas
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que envolvem o reposicionamento, as quais estdo associadas a um aumento
do risco de lesdes dos cuidadores, particularmente na regido lombar.

+ Os fatores de risco que os cuidadores enfrentam sdo os
seguintes (OSHA, 2009): For¢a - a quantidade de esfor-
co fisico necessdrio para executar uma tarefa (como
o levantamento de peso) ou para manter controle de
equipamentos ou ferramentas;

¢ Repeticdo - realizando o mesmo movimento ou série
de movimentos continuamente ou frequentemente;

+ Posturas inadequadas - posi¢des que colocam pressdo
sobre o corpo, como chegar acima da altura do ombro,
ajoelhado, cécoras, inclinando-se sobre uma cama ou
torcendo o dorso ao levantar-se.

De acordo com a American Nurse Association (ANA), as tarefas de
movimentacdo de pacientes sdo reconhecidas como a principal causa de
disturbios osteomusculares entre os trabalhadores de enfermagem. A preo-
cupacio principal sdo as lesGes nas costas e tensdes nos ombros que podem
ser severamente debilitantes. H4 uma variedade de tarefas de movimen-
tacdo do paciente no contexto dos cuidados de enfermagem, tais como o
levantamento, transferéncia e reposicionamento, que normalmente sio
executadas manualmente. Owen & Garg (1990) apud Nelson (2001), classifi-
caram algumas tarefas em ordem de risco na movimentagdo de pacientes:

Transferéncia de paciente da cama para a cadeira de rodas, da ca-
deira para vaso sanitdrio, da cadeira para cadeira de banho, da cama para
a maca;

1. A transferéncia de paciente da banheira
para a cadeira e vice-versa.

2. A transferéncia de paciente da cadeira
para a cadeira do elevador;

3. Pesar o paciente.

4. Levantar o paciente na cama.

5. Reposicionamento de um paciente de
um lado para o outro da cama.

6. Reposicionamento do paciente na cadeira.

Para amenizar e evitar as lesdes sdo utilizados alguns equipamentos
a fim de facilitar a transferéncia dos pacientes do leito, minimizando o im-
pacto da disfuncio fisica dos idosos sobre os cuidadores. O desenvolvimen-
to de tecnologias para movimentagio de pacientes (equipamentos mecani-
cos) controla o risco ergondmico ocupacional, combinando as capacidades
e limitagGes do corpo humano. Ha um crescente niimero de institui¢des que
incorporaram tecnologias de movimentagio de pacientes com resultados
positivos sobre a diminuicdo de lesdes com o uso desses equipamentos, re-
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sign Thinking

Fonte: Adaptado pelo autor a partir de
Hasso Plattner Institute of Design at

Stanford.
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sultando em uma redugdo dos dias de trabalho perdidos e da rotatividade
dos trabalhadores (ANA, 2015).

Metodologia

O design é um processo pelo qual buscam-se solugdes criativas para
facilitar e melhorar a qualidade de vida das pessoas, resolvendo proble-
mas do cotidiano e humanizando as tecnologias. Segundo Brown (2010), as
pessoas devem estar no centro desse processo para ajuda-las a articular as
necessidades que as vezes nem sabem que tem. A imersdo realizada pelo
designer no contexto de uso, pode desenvolver novas habilidades, inspi-
rando a criatividade e a inovagdo para a criacdo de produtos, estratégias e
servigos de valor.

A abordagem metodoldgica utilizada para o desenvolvimento do
projeto foi o Design Thinking proposto por Hasso Platner Institute of De-
sign at Stanford University. E uma ferramenta prética para a solucio de
problemas conhecidos ou desconhecidos, dividida em cinco etapas que po-
dem acontecer de forma simultanea, conforme demonstrado no quadro 1.

EMPATIA - Entender, observar, interagir e se relacionar com as pessoas para vivenciar a expe-

riéncia de uso. Compreender através da perspectiva dos cuidadores as suas necessidades fisi-

cas e emocionais, como e porque as atividades sao realizadas, o comportamento, e estabelecer
relacionamentos, capturando o significado das experiéncias;

DEFINIGAO - E o processo de sintese das descobertas proveniente da fase de empatia e da
pesquisa desk. E necessario processar tudo o que foi visto, observado e levantado para entender
as necessidades e definir o problema de forma clara para direcionar o processo da criagao da
solugdo;

CRIAGAO - E a fase de geragéo de ideias, explorando e gerando uma ampla variedade de possi-
veis solugoes;

PROTOTIPAGEM - E a transigao da ideia para a forma fisica, transformando as propostas de
solugao do problema

em artefatos concretos para experimentar e interagir fisicamente com a solugao;

TESTE - Obter opinides para refinar e validar a proposta selecionada.

A pesquisa de campo realizada, que corresponde a etapa Empatia, é qua-
litativa, de cunho exploratdrio e aplicada. Os métodos qualitativos ajudam os
pesquisadores a desenvolver empatia, permitindo uma abordagem préxima ao
usudrio final. Também permitem o questionamento de suposi¢des para inspirar
novas solugdes (Human Centered Design - HCD - Tool Kit, 2014).

Empatia - Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo apresentada neste artigo aborda a movimenta-
¢do e transferéncia de pessoas com mobilidade reduzida no leito, consideran-
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Figura 1: Movimentagio e transferén-
cia manual de pessoas nas instituigdes

Fonte: Primdria (2015)
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do que isto afeta majoritariamente os idosos, mais suscetiveis a dependéncia
e aos cuidados especiais. Na fase da empatia utilizou-se duas técnicas de pes-
quisa: Entrevista individual - técnica realizada por meio de um questiondrio
estruturado como investigagdo e forma de interagdo social, visando a obten-
¢do de informagdes que interessam ao processo de pesquisa. Tem como o ob-
jetivo a coleta de dados voltada a orientagio acerca do que as pessoas sabem,
creem, sentem e desejam a respeito do objeto de estudo (GIL, 2008); Obser-
vacdo do participante - técnica etnografica qualitativa pela qual o pesquisa-
dor acompanha, observa e vivencia as atividades realizadas pelas pessoas no
préprio contexto de uso onde é possivel interagir com os participantes da
acdo e com o ambiente. Esta técnica pode ser empregada nas fases iniciais da
pesquisa e nas fases de prototipagem e testes. Estar no ambiente de trabalho
ou doméstico das pessoas é delicado, é preciso ser discreto para que os par-
ticipantes se sintam a vontade para serem auténticos na descrigdo das suas
atividades e opinides (MORAES & SANTA ROSA, 2012).

A pesquisa de campo foi realizada em duas institui¢des de longa per-
manéncia para idosos localizadas na cidade de Joinville-SC. A pesquisa foi
submetida ao Comité de Ftica sob o protocolo n° CAAE 42280115.2.0000.5366.

Para vivenciar e experimentar o processo do ato de cuidar dos cuida-
dores nos ILPIs, a fase da empatia foi dividida em duas etapas: a primeira foi a
realizagdo das entrevistas individuais presenciais por meio de um questiona-
rio, conduzidas no ambiente das institui¢des com cinco profissionais; A segun-
da foi a realizagdo da observacdo do participante como técnica etnografica,
registrando uma parte da rotina por meio de imagens das atividades desempe-
nhadas para fornecer informagdes complementares as obtidas nas entrevistas.

Os relatos dos profissionais apontaram a transferéncia e movimen-
tagdo de pacientes no leito como a principal dificuldade ocupacional, acar-
retando desgaste fisico e afastamentos do trabalho. Foi possivel constatar na
observagdo que é uma atividade penosa com alto esfor¢o fisico, confirmando
o que foi mencionado nas entrevistas. A figura 1 demonstra o processo de
transferéncia manual realizado pelos cuidadores nas instituicdes visitadas.
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Algumas tecnologias estdo disponiveis para os profissionais da
saude para a assisténcia adequada na execugdo das atividades de movi-
mentagdo e transferéncia. Em alguns casos é utilizado o elevador portatil
para a transferéncia do paciente para a cadeira de rodas ou diretamente
ao banheiro para as atividades de higiene, e para realizar qualquer tarefa
de movimentagio no leito. Apesar da disponibilidade dos equipamentos,
existem situagdes em que os cuidadores preferem fazer a transferéncia
manual. Segundo relato dos profissionais, algumas pessoas rejeitam se-
rem movimentadas pelos equipamentos porque se sentem constrangidos
e inseguros.

A pesquisa de campo proporcionou uma experiéncia e aprendi-
zado significativo sobre as questdes acerca do ato de cuidar dos idosos
nas instituicGes e as tecnologias disponiveis para auxiliar na atividade
de movimentagio e transferéncia de pessoas com mobilidade reduzida
no leito. Foi possivel perceber que para garantir a qualidade de vida e
o bem-estar dos idosos que vivem em institui¢des, deve-se valorizar o
cuidador que é diretamente responsavel por zelar, proteger e ampara-los
nas atividades cotidianas (neste caso substituindo, em parte, o cuidado
familiar).

Na movimentac¢io e transferéncia de idosos manualmente, o cui-
dador assume posturas inadequadas, colocando pressdo sobre o corpo
e elevando o nivel de esforco e o desgaste fisico, podendo causar lesdes
musculares, desmotivando, frustrando, gerando afastamentos e compro-
metendo a qualidade da assisténcia. Mesmo quando recursos instrumen-
tais necessarios estdo disponiveis, ainda ha dificuldades na sua utiliza-
¢do. Verificou-se nas entrevistas que os profissionais da saide em geral
tém acesso, na maioria das vezes, somente a produtos inadequados, ndo
atendendo plenamente as necessidades de uso. Além disso, ha poucas op-
¢des e custo elevado dos produtos para auxilio desta tarefa, sendo muitos
deles importados, o que pode inviabilizar a aquisi¢do no Brasil. Desta
maneira, abre-se caminho para produtos adaptados, inadequados e palia-
tivos, tecnologias sem os atributos necessarios para garantir a eficacia, a
dignidade, a seguranca e o conforto fisico dos cuidadores e idosos.

O desenvolvimento de tecnologias para movimentacdo de pa-
cientes (equipamentos mecanicos) controla o risco ergondmico ocupa-
cional, combinando as capacidades e limitagdes do corpo humano. Ha
um crescente nimero de institui¢des que incorporaram tecnologias de
movimentagdo de pacientes relatando resultados positivos sobre a dimi-
nui¢do de lesdes com o uso desses equipamentos, resultando em uma re-
dugdo dos dias de trabalho perdidos e da rotatividade dos trabalhadores
(ANA, 2015).

Os dados levantados sdo validos para estabelecer os requisitos
basicos para criagdo de um equipamento para movimentar e transferir
pessoas com mobilidade reduzida no leito, direcionando o processo do
design a fim de conceber um equipamento que melhore as condigGes para
realizagdo dessa tarefa.
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Definicao

Movimentar manualmente um paciente é mais rapido, no entanto
utilizar um equipamento é muito mais seguro para o cuidador e fornece
uma movimentacdo mais confortdvel e segura. Os equipamentos de assis-
téncia servem como suporte para a mobilidade, utilizado com pessoas que
possuem capacidade de cooperar com o cuidador. Sdo utilizados para movi-
mentar as pessoas de uma posigdo para outra como, por exemplo, da cama
para a cadeira de rodas, da cadeira de rodas para o vaso sanitario, deam-
bular pelo ambiente, etc. Sdo faceis de usar em areas restritas, como por
exemplo, um banheiro pequeno. Os beneficios em longo prazo de um equi-
pamento adequado superam em muito os custos relacionados com aciden-
tes de trabalho de enfermagem (Nelson, 2001). Para a elaboragao da lista de
requisitos é importante ressaltar que o cuidado e o cuidador possuem ne-
cessidades fisicas e emocionais distintas, e como eles estariao envolvidos na
mesma atividade e utilizando o mesmo equipamento, os requisitos deverdo
atender a ambos, garantindo de forma simultinea o conforto e o bem-estar
necessarios durante a atividade de movimentacado e transferéncia. Dessa
maneira, os requisitos de projeto foram: Mobilidade/usabilidade, experién-
cia positiva no ato de cuidar, estética, ergonomia e funcionalidade, técni-
cos/estruturais, materiais adequados e preco acessivel.

Criacao

Criar um novo produto vai além da concepgio de um mero objeto
fisico, mas é propor uma experiéncia positiva para os usudrios por meio
da insercdo dos atributos necessarios que garantam de forma simultanea
o conforto e o bem-estar. Neste caso, as questdes fisicas e emocionais asso-
ciadas a uma estética atrativa, amigavel e funcional favorece uma interagio
natural entre o equipamento e as pessoas envolvidas para garantir uma ex-
periéncia de uso positiva.

Inicialmente foram geradas alternativas com a exploracio de ideias
apresentadas na forma de sketches, desenvolvidos a partir da lista de requi-
sitos e de um painel de referéncias, buscando uma estética atrativa e ami-
gavel. Os aspectos mecinicos, funcionais e estruturais foram tratados de
forma a obter a harmonia entre os elementos. A estrutura bésica do produ-
to foi definida pelas rodas, base, apoio para as penas e estrutura de suporte
que recebe o peso do paciente.

Ap6s os estudos realizados e considerando os melhores atributos
de cada proposta, foi possivel convergir as propostas, destacando que o
exercicio de cria¢do se baseou na factibilidade do produto, tornando as
solugdes apresentadas viaveis para as fases futuras de desenvolvimento
e execugao.

No processo de otimizagio foi considerado a simplifica¢do dos sis-
temas de articulagio e fixagGes, 0 acabamento etc., levando em conta que a
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Figura 2: Redering do Equipamento
Manual de Assisténcia - EMA

Fonte: O autor (2017)
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solucdo precisaria ter um baixo custo de produgido e manutengio para que
fosse adequada ao mercado brasileiro.

Denominado de Equipamento Manual de Assisténcia - EMA, este foi
concebido com uma estrutura tubular com duas colunas laterais, com siste-
ma de articulagido que permite fecha-lo para o armazenamento. Dispde de
regulagem da posicdo da pega do cuidador e mudanga da altura do encosto
das pernas do paciente. As pegas sdo revestidas com material emborrachado
proporcionando conforto e firmeza no contato com as mios. Para a posi¢do
semi-sentada foi proposto uma cinta flexivel de apoio sintética em poliamida,
fixada no equipamento por meio de um engate. Ela possui encosto almofa-
dado para apoio lombar e nddegas que garante o equilibrio e a seguranca do
paciente quando precisa de auxilio para permanecer em pé. O encosto das
pernas serve de apoio para auxiliar o paciente a se levantar.

A base é uma estrutura que serve de apoio para os pés do paciente e
carenagem para as rodas esféricas. Esta foi concebida para transmitir esta-
bilidade e possui textura antiderrapante. Pode ser injetada em ABS, termo-
formada ou em fibra de vidro. A manobra do equipamento é realizada pelas
rodas esféricas com pedais de freios de facil acesso para o cuidador e pro-
porcionam seguranca e garantem a facilidade de manuseio. O equipamento
é articulado, o que permite ser armazenado e transportado (logistica). Com
o equipamento dobrado é possivel guarda-lo ou colocd-lo em espacos re-
duzidos no ambiente doméstico ou nas ILPs. Percebe-se que este atributo é
muito importante, principalmente em residéncias onde a frequéncia de uso
é menor. A figura 2 apresenta o rendering do equipamento.

Para uma interacdo confortavel entre produto e usudrio, os estudos
ergondmicos foram relevantes. A interacdo entre o cuidador e o equipa-
mento devem ser intuitivas e de ficil acesso para que toda a atengio seja
dedicada ao paciente. Para o paciente o acesso ao equipamento deve ser
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Figura 3: Usabilidade do produto
Fonte: O autor (2017)
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seguro e confortavel, portanto a pega e a base para apoiar os pés deve ser
estavel para evitar desconforto durante a atividade de movimentagio e
transferéncia.

A figura 3A demonstra a utilizagdo do EMA sem a cinta flexivel de
apoio. O processo inicia-se com o posicionamento do paciente sentado,
posteriormente aproxima-se o equipamento e a pessoa fica em pé sobre o
mesmo, estando pronta para ser movimentada. Pode-se observar que ha o
contato visual entre o cuidador e o paciente, fazendo com que o cuidador
tenha acesso para auxiliar o paciente a se levantar ou sentar. A figura 3B
mostra o uso do cinto flexivel para a posi¢do semi- sentada. Neste caso,
0 paciente necessita de auxilio para permanecer em pé no equipamento
durante a atividade de movimentacéo e transferéncia.

3A 38

e << @ - =

A partir do desenvolvimento da proposta, foi realizado um protéti-
po experimental a fim de fazer alguns testes estruturais e verificar o funcio-
namento do produto.

Prototipacao

Para verificar o dimensional do equipamento foi construido um
protétipo com tubos de aco retangulares. Essa estrutura bésica possibilitou
testar se as medidas estavam adequadas e a estabilidade quando o usudrio
estd na posicdo semissentada. A figura 4 demonstra a estrutura e a cinta
flexivel utilizada para manter o usudrio nesta posigao.
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Figura 4: Estrutura do equipamento e
acinta

Fonte: O autor (2017)
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Ressalta-se que nio foram realizados testes de usabilidade com o
usudrio final. O projeto foi submetido ao INPI e obteve a patente de Desenho
Industrial.

Consideragoes Finais

O presente artigo trata do desenvolvimento do EMA - Equipamento
Manual de Assisténcia para movimentagao e transferéncia de pessoas no lei-
to. A realizagdo desta pesquisa permitiu aprofundar os conhecimentos sobre
o ato de cuidar dentro das ILPI’s e os problemas enfrentados pelos cuidadores
e idosos para a execug¢do das tarefas do dia-a-dia, destacando-se a atividade
de movimentagio e transferéncia de pessoas com mobilidade reduzida.

A metodologia utilizada foi essencial para o planejamento da estraté-
gia de pesquisa e a convergéncia dos dados para o desenvolvimento do produ-
to. Destaca-se a importincia da etapa da Empatia no processo de design para
interagir e descobrir as necessidades e desejos dos usuarios. Estar préximo e
compartilhar as dificuldades muda o olhar sobre o problema, trazendo moti-
vacdo e experiéncia para a solugdo do mesmo. A imersio nas ILPIs com carac-
teristicas e estruturas diferentes, revelou um contexto em que foi percebido
a falta de produtos adequados para a realizagdo das atividades cotidianas,
tanto dos profissionais como dos idosos, destacando-se a grande dificuldade
encontrada para movimentar e transferir os idosos com mobilidade reduzida
no leito. As improvisagdes criadas para atender as necessidades das pesso-
as que estdo sob cuidado, abre um campo ainda inexplorado pelos designers
para oferecer solugdes eficazes com um custo acessivel.

0 aprendizado sobre o contexto do envelhecimento, a imersdo nas
ILPIs, a defini¢cdo do problema de pesquisa e a pesquisa de produtos dis-
poniveis no mercado, contribuiram para a defini¢do dos requisitos essen-
ciais para conceber um equipamento para movimentar e transferir pes-
soas com mobilidade reduzida no leito, alcan¢ando o objetivo da pesquisa
aplicada.

O processo de criagdo se mostrou desafiador em fungio dos inime-
ros fatores a serem considerados no projeto e a complexidade da interagio
envolvida. O cuidador e o idoso possuem necessidades fisicas e emocionais
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distintas que devem ser supridas pelo equipamento. Dessa forma a solugdo
baseou-se nos requisitos de projeto a fim de atender as necessidades da
tarefa, ser eficaz e apresentar uma estética atrativa e amigavel. O produto
foi concebido por meio de sketches, modelamento virtual, renderings e um
protétipo experimental para a verificagdo dimensional, ergondémica e usa-
bilidade, a fim de analisar se o esfor¢o despendido pelo cuidador foi ame-
nizado e se proporciona o conforto e seguranca ao paciente. As questdes de
engenharia e os materiais serdo melhor especificados a partir dos testes de
usabilidade, para que possa atender os aspectos de esforcos e resisténcia.
Os desdobramentos desta fase podem levar a uma nova perspectiva sobre o
equipamento, verificando possiveis melhorias e adequagdes; detalhamento
do projeto (componentes e sistemas funcionais); especificagdo de materiais
e processos de fabricagdo para otimizagdo do custo e factibilidade; criagdo
de parametros para a analise e normatizacgio.

A concepgio do Equipamento Manual de Transferéncia-EMA apre-
sentou-se como um resultado gratificante por ser vidvel e significativo para
os usudrios, atingindo satisfatoriamente o objetivo geral proposto nesta
pesquisa aplicada. Mostrou também que este campo de estudo é amplo e
pouco explorado no Brasil, ainda carente de produtos bem projetados e efi-
cazes, baseados nos principios de design e usabilidade.
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Do Jeito Que Esta Nao
Vai Dar Certo - Criacao e
Desenvolvimento de um
Livro Interativo como
Ferramenta de Apoio

ao Empreendedorismo
Feminino

Resumo A proposta deste artigo é investigar, dentro do contexto da inova-
¢do aplicada ao segmento empreendedor, como a criatividade pode impactar
positivamente a atividade empreendedora protagonizada por mulheres. No
panorama empresarial e corporativo brasileiro, o empreendedor precisa su-
perar obstaculos das mais diversas naturezas para conquistar o sucesso. As
mulheres que optam por enfrentar esse desafio possuem ainda mais entraves
em sua jornada devido a aspectos culturais, familiares e/ou financeiros. Re-
conhecendo essa necessidade de superagio do publico feminino, este artigo
mostra os passos para a criagdo e desenvolvimento de um livro interativo
com énfase na criatividade para potencializar a atividade empreendedora das
mulheres.

Palavras-chave Criatividade, Inovagdo, Empreendedorismo Feminino, Design
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Do jeito que esta nao vai dar certo — Creation and Development of an Interactive
Book as a Support Tool for Female Entrepreneurship

Abstract The purpose of this article is to investigate, within the context of innovation
applied to the entrepreneurial segment, how creativity can positively impact entre-
preneurial activity carried out by women. In the Brazilian business and corporate
landscape, the entrepreneur needs to overcome obstacles of the most diverse natures
to achieve success. Women who choose to face this challenge face even more obstacles
in their journey due to cultural, family and/or financial aspects. Recognizing this
need to overcome the female audience, this article shows the steps for the creation
and development of an interactive book with an emphasis on creativity to enhance
the entrepreneurial activity of women.

Keywords Creativity, Innovation, Female Entrepreneurship, Design

Do jeito que esta nao vai dar certo — Creacion y Desarrollo de un Libro Interactivo
como Herramienta de Apoyo al Emprendimiento Femenino

Resumen El propésito de este articulo es investigar, en el contexto de la innovacion
aplicada al segmento emprendedor, como la creatividad puede impactar positivamente
en la actividad emprendedora que realizan las mujeres. En el panorama empresarial y
empresarial brasilefio, el emprendedor necesita superar obstdculos de las mds diversas
naturalezas para alcanzar el éxito. Las mujeres que eligen enfrentar este desafio en-
frentan atin mds obstdculos en su camino debido a aspectos culturales, familiares y/o
econdmicos. Reconociendo esta necesidad de superacion del publico femenino, este arti-
culo muestra los pasos para la creacién y desarrollo de un libro interactivo con énfasis
en la creatividad para potenciar la actividad emprendedora de las mujeres.

Palabras clave Creatividad, Innovacion, Emprendimiento Femenino, Disefio
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Introdugao

A atividade empreendedora se consolidou no Brasil como uma forma
de aliar a expectativa de sucesso financeiro com propésito e finalidade. O re-
latério Empreendedorismo no Brasil - 2018, publicado pelo Global Entrepre-
neurship Monitor (GEM, 2018), mostrou que dois em cada cinco brasileiros com
idade entre 18 e 64 anos estavam a frente de alguma atividade empresarial ou
tinham sélidos planos para abrir um negdcio. A pesquisa ainda mostra que,
61,8% dos novos empreendedores, abrem seus negicios motivados pela identi-
ficagao de uma oportunidade de mercado.

Outro destaque importante do estudo, foi a presenca das mulheres nos
negdcios em estagio inicial, dados que ja se confirmavam de forma positiva na
edigdo anterior do relatdrio. Neste estagio a participacdo do publico empreen-
dedor feminino, em especial entre 18 e 34 anos, ¢é igual ao masculino. Ou seja,
a existéncia de um equilibrio de géneros na atividade empreendedora, tende a
qualificar melhor o mercado.

Em um outro estudo Osério (2019), também apresenta algumas pes-
quisas que mostram que 43% dos donos de empresas no Brasil sdo do sexo
feminino, contra uma participacdo de 57% do sexo masculino. Outro dado
interessante é que do total de empresas ativas no pais, 30% delas tem mu-
lheres como sécias. O relatério mostra ainda que 59% das empreendedoras
brasileiras estdo na classificagdo de pequenas e médias empresas e 11% sdo
socias de grandes empresas.

Se o interesse ou a vontade de permanecer no mercado, através de
um negdcio de sucesso, vem se equilibrando entre os publicos masculinos e
femininos, ndo menos desafiadora é a tarefa de conceber um novo negécio
independentemente da 4rea de atuacio. E preciso, por exemplo, definir as
principais tendéncias e oportunidades de cada nicho mercadoldgico, desen-
volver estratégias que possibilitem maior facilidade, assertividade e ainda,
encontrar maneiras de expandir a atuagdo em meio ao emaranhado juridi-
co e tributdrio que € a legislagdo brasileira.

Na busca pelas bases necessdrias para a concepgao e o desenvolvimen-
to de novos negécios, o debate acerca do empreendedorismo feminino ganha
ainda mais relevancia. Se os dados apontam um aumento exponencial do nu-
mero de mulheres a frente de empresas, a0 mesmo tempo, a atividade ainda é
permeada por desafios dos mais diversos. Nesse contexto, o empreendedoris-
mo feminino pode ser descrito como uma atividade revoluciondria na medida
em que promove a ruptura de paradigmas. No dmbito social, a atividade é uma
alavanca fundamental no processo de empoderamento das mulheres e, no as-
pecto econdmico, ela tende a desmistificar a imagem tradicional de uma socie-
dade patriarcal em que o homem é o tnico responsavel financeiro da familia.

Cordeiro (2019) aponta que, em uma pesquisa realizada em 2012, e
repetida em 2019 pela consultoria Zenger/Folkman, lideres mulheres sio tdo
eficazes quanto os homens, embora fique evidente que os desafios do empre-
endedorismo feminino sdo ainda maiores do que o masculino. Entre os princi-
pais entraves para o sucesso das mulheres no ambiente empreendedor estdo
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0 menor acesso a créditos, investimentos e financiamentos, dificuldades em
conciliar a vida pessoal e profissional, em fungdo da responsabilidade de criar
os filhos que muitas vezes ndo é compartilhada com o marido/companheiro,
preconceitos, frutos de uma visdo masculinizada dos negdcios, faturamento
menos rentdvel dos empreendimentos, embora o nivel de escolaridade tenda
a ser superior que o dos homens e a sindrome da impostora, que se traduz no
sentimento de falta de confianga para desempenhar determinadas atividades.

A discussdo referente aos desafios do ser mulher e empreendedora,
é um assunto que sempre estd em pauta quando se fala de negdcios lidera-
dos por mulheres, afinal, mesmo que muitas pessoas ndo acreditem, exis-
tem muitos preconceitos, que por mais moderna que seja nossa sociedade,
ainda ndo foram dissolvidos.

Por outro lado, diversos sdo os motivos que levam as mulheres a em-
preender, tais como, uma maior liberdade de tempo para cuidar dos filhos, fal-
ta de oportunidades no mercado de trabalho e necessidade de sustentar a fami-
lia. Entretanto, muitas fracassam, se deparam com a desmotivagdo e frustagdo
e como consequéncia, muitas vezes, vao a faléncia.

Entretanto, acredita-se que por meio de capacitagdes e um maior co-
nhecimento da atividade empreendedora esta jornada pode ser impulsionada
e facilitada. Afinal, como observou Schumpeter (1982), a esséncia do empre-
endedorismo estd na percepgio e no aproveitamento de novas oportunidades
no ambito dos negdcios, portanto, o exercicio da criatividade e a utilizagdo das
ferramentas de design s3o formas contemporaneas de aproveitar essas opor-
tunidades no ambiente de negécios, potencializando, assim, o empoderamento
feminino, a formagdo empreendedora, e contribuindo para que as mulheres,
sejam capazes de resolver os desafios de seu préprio negdcio, gerando solugdes
que agreguem resultados positivos.

Fomentar o empreendedorismo e desenvolver agGes relacionadas ao
ensino, pesquisa e extensdo para a sensibilizar a respeito deste tpico em toda
a comunidade académica é um dos pilares do Projeto IN-SOCI@L, coordenado
pelo Prof. Luiz Romao. Desta forma, o objetivo deste artigo é apresentar as eta-
pas para o desenvolvimento de um livro interativo, com énfase na criatividade,
para auxiliar na promogao da autonomia de mulheres na trajetéria empreen-
dedora. O livro fez parte do trabalho de conclusdo de mestrado da académica
Kelem Boaretto e tem como base as seguintes premissas: baixo custo, permitin-
do uma reprodugio em grande escala sem a necessidade de um investimento
muito alto; flexibilidade de uso, possibilitando que as empreendedoras utili-
zem os conhecimentos de formas variadas na medida em que os desafios forem
surgindo em sua jornada; facilidade de acesso, possibilidade de ler o livro nos
mais diversos lugares e situagdes; aproveitamento do tempo da empreendedo-
ra, uma vez que a leitura pode ser realizada em momentos variados, ndo sendo
necessario nenhum tipo de preparagdo anterior; acessibilidade, por meio de
uma versdo digital do livro e em audiobook; e a potencializagio da experiéncia
interativa, criando um didlogo mais eficaz e participativo com as leitoras.

Seguindo a agenda mundial definida pelas Nag¢des Unidas como os Ob-
jetivos de Desenvolvimento Sustentavel, o resultado deste trabalho visa con-
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Figura 1 Fases do método HCD dividido
em atividades

Fonte O autor
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tribuir diretamente com uma educagio de qualidade (ODS 4) e a igualdade de
género e empoderamento feminino (ODS 5). Para isso, o livro interativo dispo-
nibilizara, através de uma linguagem acessivel, informagdes relacionadas ao
empreendedorismo e a ferramentas e metodologias baseadas na criatividade
que auxilie na autonomia, estimulo e gestdo dos negécios. Focado principal-
mente para o empreendedorismo feminino, esta proposta busca proporcionar
e estimular a igualdade de oportunidades e eliminar qualquer tipo de discrimi-
nagao por meio da promogio da autonomia das mulheres.

Desenvolvimento

0 desenvolvimento do livro se deu por meio de uma pesquisa explora-
téria com uma abordagem qualitativa. A pesquisa exploratdria teve por obje-
tivo a compreensdo do problema de pesquisa e a construgio de hipéteses, com
base em pesquisas bibliograficas que consistiram em fazer um levantamento
de materiais ja publicados em relagdo a temdtica abordada, pablico-alvo e o
produto pesquisado. Utilizou-se como base de dados documentos oficiais, pes-
quisas ja realizadas ou material de midia como jornais, revistas e websites.

0 método projetual foi baseado no Design Centrado no Humano (HCD),
com a proposta de gerar solugdes criativas para o problema apontado neste
projeto, potencializando uma mudanca de mindset e levando em consideragdo
aspectos sociais, fisicos e cognitivos do publico envolvido. Harada (2016), afirma
que o HCD possui suas raizes em areas como ergonomia, ciéncia da computagio
e inteligéncia artificial, baseado em técnicas que comunicam, interagem, enfa-
tizam e estimulam o envolvimento de pessoas obtendo assim o entendimento
de desejos, necessidades e experiéncias que, normalmente, transcendem suas
préprias percepgdes. Além disso, o HCD se preocupa com a maneira na qual as
pessoas veem e interpretam.

Entre os principais objetivos do HCD estd a geragdo de solugdes criati-
vas para as demandas encontradas na fase de pesquisa. Através da aplicagio da
metodologia foi possivel identificar oportunidades que ressaltem o protagonis-
mo das pessoas envolvidas no projeto. Neste projeto a aplicacdo da metodologia
foi dividia em trés etapas cronoldgicas e subsequentes: fase 01 - Hear (ouvir).
fase 02 - Create (criar) e fase 03 - Deliver (Implementar). Dentro de cada fase
encontram-se algumas atividades, conforme mostra a Figura 01.

1 - AVALIAR O CONHECIMENTO PREEXISTENTE (PESQUISA DESK)
2 - IDENTIFICAR O PUBLICO

3 - ESCOLHER 0 METODO DE PESQUISA

4 - DESENVOLVIMENTO DA ENTREVISTA DE OPINIAO PUBLICA

1 - DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA
2 - TESTES
3 - ENTREGA
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Detalhamento das etapas do projeto

FASE: OUVIR

Nesta etapa a primeira atividade foi a realizagdo de uma pesquisa
desk, com o objetivo de coletar as informagdes ja publicadas e montar um
banco de dados confidvel sobre o tema proposto. Na pesquisa desk foi verifi-
cado o que a bibliografia ja traz sobre as necessidades das mulheres empre-
endedoras. Identificando questdes do motivo pelo qual elas empreendem,
os desafios que encontram na trajetdria, seus desejos e necessidades para
empreender.

Na sequéncia, foi realizada uma pesquisa de opinido com um grupo
de mulheres artesds, para comprovar as informagdes levantadas na pes-
quisa desk e identificar as principais dificuldades que elas enfrentam ao
empreender. A pesquisa foi realizada com 16 mulheres que atuam em um
projeto de extensdo universitario e que tem como objetivo promover a qua-
lificagdo dos empreendimentos em artesania.

0 foco principal da pesquisa foi buscar informagées como: faixa etd-
ria; quanto tempo que trabalha com artesanato; fase em que se encontra o
negdcio; retorno financeiro; visdo empreendedora; motivo que a levou a
empreender; desafios para aumentar a geragdo de renda; pontos a melho-
rar como empreendedora e as principais dificuldades em manter o negécio.

FASE: CRIAR

Nesta etapa, os dados coletados na pesquisa de opinido foram or-
ganizados e avaliados. Além disto, os dados foram distribuidos em porcen-
tagens para o entendimento real e significativos dos mesmos, auxiliando
desta forma, na geracdo de ideias. Sendo assim, nas andlises desenvolvidas
na pesquisa de campo realizado com as mulheres artesas, foram obtidas as
seguintes informacdes:

Levando em consideracdo a faixa etdria, 12,5% das mulheres tém
entre 16 e 34 anos, 68,75% tém entre 35 e 54 anos e 18,75% estdo acima dos
55 anos. Com relagdo a faixa de renda familiar, 53,4% das mulheres sdo de
classe D, 33,3% da classe E e 13,3% da classe C.

Das mulheres entrevistadas, apesar de todas terem algum tipo de
retorno financeiro dos artesanatos desenvolvidos, 43,8% ainda nao consi-
deram esta atividade como um negécio e 87,5% afirmam que precisam evo-
luir para poder obter uma melhor renda. Levando em consideragdo estas
respostas, foi perguntado para as mulheres se elas se consideravam empre-
endedoras, do total, 25% n3o souberam dizer o que é ser empreendedoras,
43,75% ndo se consideravam empreendedoras e somente 31,25% se conside-
ravam empreendedoras.

Em uma pergunta aberta sobre o porqué elas optaram pelo artesa-
nato como fonte de renda, as principais respostas obtidas foram: por pro-
pésito fazer o que ama, forma de complementar a renda familiar, por falta
de oportunidades em ter um emprego fixo e pela liberdade de tempo para
cuidar da casa e dos filhos. Quando perguntadas de quais eram os principais
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desafios para aumentar a renda com o artesanato, as principais respostas
foram: necessidade em desenvolver um produto préprio e criativo, buscar
mais conhecimento, ter mais disciplina, falta de tempo e falta de apoio dos
familiares.

Para as mulheres entrevistadas as habilidades que elas gostariam
de melhorar para poder potencializar os resultados do negécio foram: capa-
cidade de correr riscos, saber definir metas, gestdo de tempo, busca de in-
formacdes, lideranca, autoestima e saber delegar. Para elas, as dificuldades
em pensar o artesanato como negécio leva em consideragio que: aprender
sobre negdcios é muito complexo, falta de investimento e falta de tempo.
Por outro lado, quando perguntadas sobre quais os principais desejos fu-
turos com relagdo ao negécio, as principais respostas foram: independén-
cia financeira, melhor espago no mercado, gerar empoderamento, poder
investir, participar de mais capacitagGes, reconhecimento e buscar novos
produtos.

Com as informacgdes obtidas pelas entrevistas e pelas visitas rea-
lizadas nos encontros oferecidos pelo projeto, foi possivel concluir que o
tema empreendedorismo, ainda é bastante complexo. Saber tomar iniciati-
va, identificar oportunidades e transforma-las em algo lucrativo realmente
ndo é uma atividade trivial. O empreendedorismo por necessidade, ainda
representa uma grande fatia dos empreendedores, e desta forma, muitas
caracteristicas de um empreendedor de sucesso como ser criativo, inova-
dor, arrojado e saber estabelecer estratégias, acabam de certa forma nio
sendo exploradas, o que pode colocar em risco todo o negécio.

A partir da andlise e sintese dos dados, iniciou-se o proces-
so de geragdo de ideias para o desenvolvimento do livro interativo. Nesta
etapa, foram elaboradas alternativas da estrutura formal do livro, quantas
partes e capitulos o livro deveria conter, personagens principais, estrutura
narrativa e formas de interagdo que seriam utilizadas para entregar uma
ferramenta que pudesse realmente auxiliar nas dificuldades inerentes ao
empreendedorismo feminino.

Para finalizar esta etapa e testar as alternativas geradas, foi desen-
volvido um protétipo do livro interativo e testado internamente em varios
formatos e possiveis conexdes. Livro grande, pequeno, de bolso, com caixa,
sem caixa, com interatividade, com cartas etc. Infinitas conexdes entre os
insights gerados na fase de gerar ideias.

FASE: IMPLEMENTAR

Depois de testado e validado o protétipo, e realizadas as adaptagdes
necessarias, levantadas na fase “testar alternativa”, a solugdo, agora ade-
quada a realidade do publico deste projeto, foi implementada para a sua
vers3o final.

O resultado obtido foi um livro interativo com énfase na criativi-
dade, colaborativo e de impacto social cujo titulo ficou definido como Do
Jeito Que Esta Ndo Vai Dar Certo. Onde além da autora deste projeto, mais
20 mulheres empreendedoras se uniram para compartilhar suas histdrias,
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Figura 2 Imagem ilustrativa da capa do
livro com cartas

Fonte O autor, 2020

Figura 3 Imagem Ilustrativa demons-
trando o tamanho do livro

Fonte O autor, 2020

Quadro 1 Capitulos do Livro
Fonte O autor, 2020
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vivencias e aprendizados, com o objetivo de transformar o mundo em um
lugar melhor através da democratizacdo do conhecimento e desenvolvi-
mento da criatividade e atitudes, para uma maior autonomia das mulheres
na trajetéria empreendedora.

O formato é um pocket livro, que vem dentro de uma caixa com
mais 20 cartas de um baralho. Estas cartas possuem afirmagdes, que tem
por objetivo reprogramar verdades negativas que sdo aprendidas ou cria-
das, a fim de as leitoras adquirirem atitudes empreendedoras e conquista-
rem melhores resultados na sua trajetéria.

Na figura 2 pode-se observar a colorida capa do livro com trés das
vinte cartas do deck e a figura 3 demonstra o tamanho do livro sendo repre-
sentado junto a uma mio.

00 JETO, .
que exla

DO JET
que 2l
NAO

vat dat

- CERTO

U s et
]

Tendo como fonte de inspiragdo mulheres que obtiveram o sucesso
através da atividade empreendedora, a proposta é que a leitora se desen-
volva através dos quatro ciclos do livro, conforme destacados no quadro 1
e detalhados em seguida.

CAPITULO AGAO
INTRODUGAO Despertar
| CICLO (SEJA CORUJA) Aprender
1 CICLO (PULANDO) Realizar
11 CICLO (VOANDO) Entender
IV CICLO (VOANDO ALTO) Conquistar
20 SABERES PARA LER E RELER Inspirar

INTRODUGAO: Despertar

O objetivo desse capitulo é enfatizar as leitoras empreendedoras a
ideia de que agdes repetidas geram resultados repetidos. Dessa forma, atra-
vés de um histérico pessoal/profissional da prépria autora, é possivel per-
ceber a necessidade de mudangas e de como a consciéncia da situagdo se
constitui no ponto de partida para a tomada de deciséo.
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| CICLO (SEJA CORUJA): Aprender

O objetivo desse capitulo é ressaltar as leitoras empreendedoras a
ideia de como o conceito VUCA (sigla traduzida como: Volatilidade, Incer-
teza, Complexidade e Ambiguidade) se adequa ao cendrio organizacional
contemporaneo. Nesse panorama, a criatividade se apresenta como uma
ferramenta de vital importancia para a consolidacdo e o sucesso dos em-
preendimentos.

I CICLO (PULANDO): Realizar

Neste capitulo é proposto para as leitoras empreendedoras, que fa-
¢am uma andlise do seu negdcio através de uma perspectiva exterior, como
uma espécie de “zoom out” no qual é possivel analisar o cendrio global, e
ndo apenas os detalhes pontuais. Através do relato da trajetéria de uma das
principais marcas do mundo ligada ao setor fotografico, é possivel perceber
que sem inovagdo, mesmo os icones do mercado, tendem a perder o seu
protagonismo.

1l CICLO (VOANDO): Conquistar

O objetivo desse capitulo é apresentar as leitoras empreendedo-
ras diversos formatos em que a atividade empreendedora pode servir para
atender os propdsitos profissionais e pessoais. A ideia é transmitir o concei-
to de que a empreendedora criativa ndo espera que as oportunidades batam
a sua porta, ela deve assumir o papel principal no processo do negécio e cria
as oportunidades que precisa.

IV CICLO (VOANDQ ALTO): Entender

O objetivo desse capitulo é promover nas leitoras empreendedoras
uma reflexdo sobre todo o contetido apresentando. Novamente, utilizando
como referéncia o histérico pessoal/profissional da autora, todos os temas
apresentados sdo amarrados de forma a evidenciar a necessidade de se tor-
nar uma empreendedora consciente para o sucesso de qualquer negécio.

20 SABERES PARA LER E RELER: Inspirar

Neste ultimo capitulo sdo apresentados depoimentos de empreede-
doras de sucesso para potencializar nas leitoras qualidades que se relacionam
diretamente as dez caracteristicas empreendedoras de sucesso destacadas
pela Organizagdo das Nagdes Unidas que, conforme Pacheco (2019) s3o: busca
de oportunidades, persisténcia, capacidade de correr riscos calculados, exi-
géncia de qualidade e eficiéncia, comprometimento, busca de informacgdes,
estabelecimento de metas, planejamento e monitoramento sistematicos, per-
suasdo e rede de contatos e independéncia e autoconfianga.

Estes depoimentos, de autoria de mulheres que conquistaram o su-
cesso em seus mercados de atuacio e vivenciaram diversas situagdes tipicas
da jornada empreendedora, servem de confirmacio para as leitoras que os
desafios e obstdculos que surgem no caminho sdo comuns a todas e que,
com criatividade e resiliéncia, é possivel superar as adversidades.
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Quadro 2 Dimensdes da Criatividade

Fonte O autor, 2020
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Além dos objetivos pontuais de cada parte, o livro no conjunto de
seus capitulos almeja também potencializar as dimensdes de curiosidade,
paixdo, imaginagdo e coragem das empreendedoras conforme detalhado no

quadro 2.
Ciclos para o Seja Coruja Pulando Voando Voando alto
despertar da
criatividade:
Objetivo: Aprender Realizar Entender Conquistar

Dimensao: Curio-
sidade

Uma empreende-
dora sabe que o
conhecimento é
um dos maiores
geradores de
oportunidade

Uma empreen-
dedora criativa
enxerga seu

negécio de cima.

Uma empreen-
dedora criativa

é além de
especialista,
multidisciplinar e
multipotencial.

Uma empreen-
dedora criativa
busca inspiragao
em outras his-
térias.

que existem.
Dimensao: Uma empreen- Uma empreen- Uma empreen- Uma empreen-
Paixao dedora criativa dedoracriativa  dedoracriativa  dedora criativa
sabe que a sabe que o su- sabe que existem empreende de
paixao é fator cesso nao acon-  diversos sig- forma conscien-
preponderante tece da noite nificados para te.
paravoos mais  para o dia. sucesso.
altos.
Dimensao: Ima-  Uma empreen- Uma empreen- Uma empreen- Uma empreen-
ginacao dedoracriativa  dedora criativa  dedora criativa  dedora criativa
sabe que deve sabe seu talento  sabe que deve busca novas
criarvalorreale  criativoeotem  nao somente alternativas de
percebido para  como seu super-  enxergar opor- produto/servico
se destacar na poder! tunidades como  para se manter
multidao. também as criar  competitiva.
Dimensao: Co- Uma empreende- Uma empreen- Uma empreen- Uma empreen-
ragem dora criativatem dedora criativa  dedoracriativa  dedora criativa

coragem de ser
auténtica.

tem coragem de
errar.

tem coragem de
correr atras do
que deseja.

tem coragem
recomegar.

Resultados Obtidos e Conclusao

0 desenvolvimento do livro Do Jeito Que Estd Ndo Vai Dar Certo, in-

terativo e com énfase na criatividade, tem como objetivo principal auxiliar
na promogdo da autonomia de mulheres na trajetéria empreendedora. O
mesmo fez parte do trabalho de conclusdo de mestrado da académica Kelem
Boaretto em conexdo com as agdes desenvolvidas no Projeto IN-SOCI@L.
Foram dias, meses e anos, imersos para encontrar uma solucdo pratica e
acessivel para democratizar o conhecimento em empreendedorismo e faci-
litar a desafiadora trajetéria que é empreender.

Do Jeito Que Est4 Nao Vai Dar Certo, foi construido para ser uma
auténtica ferramenta de transformacgdo e cumpre com seu papel de facilitar
a trajetdria empreendedora, trazendo maior autonomia para as mulheres
em sua jornada, auxiliando nos desafios e contribuindo para o encorajamen-
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to, insights e novos conhecimentos. Para isso, foi levado em consideragao
a questdo da geracdo de experiéncias, um atributo que vem se consolidado
recentemente nos mais diversos segmentos de mercado como diferencial
competitivo entre as empresas e marcas. Os clientes e consumidores nao
estdo interessados em adquirir apenas mais um produto, eles desejam que
essa compra proporcione algo mais, uma experiéncia com valor agregado.

A escolha do formato pocket book teve como finalidade absorver
os principais conceitos desse estilo de publicagdo como a praticidade, a fa-
cilidade de manuseio, a vantagem de poder ser transportado em uma bol-
sa de tamanho pequeno e a possiblidade de ter um prego mais acessivel,
levando em conta o menor custo operacional de sua produgio. O formato
pocket também dialogou com a proposta do livro de servir como apoio
para a trajetdria empreendedora, possibilitando sua consulta periddica
e ndo uma leitura Unica. As cartas tiveram a intengdo de potencializar a
interatividade da obra, outro conceito importante na atualidade. A ideia
de que o contetido de uma carta retirada aleatoriamente pode contribuir
na soluc¢do de um problema pontual torna a leitura uma experiéncia mais
rica, interativa e divertida.

0 livro foi langado em 2020 no meio da pandemia do coronavirus,
justamente quando mais se necessitava de conhecimentos estratégicos para
enfrentar um panorama até entdo inédito. Utilizando o modelo One Pay
One Free, no qual, para cada livro vendido outro livro é doado para uma
empreendedora de baixa renda, muito mais mulheres puderam ter acesso
ao conteudo do livro. Além disso, ainda como resultado deste trabalho ja
foram oferecidas mais de 20 palestras, talks e capacitagdes gratuitas para
estimular o empreendedorismo feminino, impactando até o momento mais
de 5.000 mulheres por meio da forca da coletividade.

Dando continuidade a este projeto, em 2021 foi langado o segundo
livro da série interativa para empreendedoras, intitulado “Anota e Faz Di-
ferente!”. Esta obra parte do entendimento de que as ideias sdo a forga vital
de todo e qualquer negécio que queira se manter relevante e competitivo
em um mundo em constante transformacio. O livro auxilia a leitora a criar
oportunidades, resolver desafios de forma criativa e potencializar os resul-
tados dos seus negdcios através da escolhe didria em fazer diferente. E para
2022 esta previsto a publicagdo do ultimo livro da trilogia, para que ainda
mais mulheres tenham a oportunidade de criar o mundo em que desejam
viver, através do empreendedorismo. Seja por escolha ou por necessidade!
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Modelo de Negoacio
para marca de moda
consciente Sustin

Resumo O artigo apresenta um recorte da investigacdo intitulada “Producio e
comercializagdo de moda consciente para a marca atemporal Sustin”, desen-
volvida junto ao Mestrado Profissional em Design da Universidade da Regido
de Joinville (UNIVILLE). A referida pesquisa objetivou investigar diretrizes
produtivas e mercadoldgicas, com vistas a estruturagio de um Modelo de Ne-
gécio para a marca Sustin. Para o desenvolvimento projetual, foram estabe-
lecidos os seguintes passos metodoldgicos: fundamentagao tedrica acerca da
moda sustentavel no contexto atual, fatores socioculturais e mercadoldgicos
no consumo da moda e defini¢io do Modelo de Negdcios, coleta de dados
junto a marcas similares, mapeamento dos insumos e processos produtivos
de baixo impacto ambiental existentes no mercado téxtil, estruturagdo do
Modelo de Negécios e o planejamento de colegio para a marca Sustin. Os
principais resultados da pesquisa referiram-se ao desenvolvimento do Mode-
lo de Negécios para a producio e comercializagdo dos artefatos e a criagdo da
colecdo capsula para a marca Sustin. O recorte abordado no presente artigo,
evidencia o desenvolvimento do Modelo de negécios.

Palavras Chave Moda consciente, Mercado, Modelo de Negdcios.
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Business Model for Conscious Fashion Brand SustinAbstract

The article presents an excerpt from the investigation entitled “Production and mar-
keting of conscious fashion for the timeless brand Sustin”, developed together with
the Professional Master’s in Design at the University of the Region of Joinville (UNIV-
ILLE). This research aimed to investigate production and marketing guidelines, with
a view to structuring a Business Model for the Sustin brand. For the project devel-
opment, the following methodological steps were established: theoretical foundation
about sustainable fashion in the current context, sociocultural and market factors in
fashion consumption and definition of the Business Model, data collection from simi-
lar brands, mapping of inputs and production processes with low environmental im-
pact in the textile market, structuring the Business Model and planning the collection
for the Sustin brand. The main results of the research referred to the development
of the Business Model for the production and commercialization of artifacts and the
creation of the capsule collection for the Sustin brand. The clipping discussed in this
article highlights the development of the business model.

Keywords Conscious fashion, Marketplace, Business model.

Modelo de negocio para la marca de moda consciente Sustin

Resumen El articulo presenta un extracto de la investigacion titulada “Produccién y
comercializacién de moda consciente para la marca atemporal Sustin”, desarrollada
junto a la Maestria Profesional en Disefio de la Universidad de la Regién de Joinville
(UNIVILLE). Esta investigacion tuvo como objetivo investigar las pautas de produccién
y comercializacién, con el objetivo de estructurar un Modelo de Negocios para la marca
Sustin. Para el desarrollo del proyecto se establecieron los siguientes pasos metodolégi-
cos: fundamentacién tedrica sobre moda sostenible en el contexto actual, factores so-
cioculturales y de mercado en el consumo de moda y definicion del Modelo de Negocio,
recoleccién de datos de marcas similares, mapeo de insumos y procesos productivos de
bajo impacto ambiental en el mercado textil, estructurando el Modelo de Negocio y plan-
ificando la coleccién para la marca Sustin. Los principales resultados de la investigacién
se refirieron al desarrollo del Modelo de Negocio para la produccion y comercializacion
de artefactos y la creacién de la coleccién cdpsula para la marca Sustin. El recorte dis-
cutido en este articulo destaca el desarrollo del modelo de negocio.

Palabras clave Moda consciente, Mercado, Modelo de negocio.
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Figura 1 Assinatura visual da marca
Sustin

Fonte Primadria, 2019
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Introdugao

Este artigo, apresenta um recorte da pesquisa de mestrado - inti-
tulado “Modelo de Negdcio para marca de moda consciente Sustin”, que
propds um desdobramento da pesquisa iniciada em 2019 (trabalho de con-
clusdo de curso da graduagdo em Design da autora), a mesma teve como
objetivo, a criagdo de marca e o desenvolvimento da identidade visual da
marca atemporal Sustin (figura 1).

2
sustin

O recorte da pesquisa, presente neste artigo, apresenta o desenvol-
vimento de um estudo, vinculado ao Projeto de Pesquisa SIMBOL da Uni-
versidade da Regido de Joinville (UNIVILLE), que intencionou viabilizar a
produgdo e a comercializagio dos artefatos da marca Sustin.

Percebe-se que o impacto ambiental gerado pela industria da moda,
na atualidade, é recorrente. A partir da realidade apresentada, parte dos con-
sumidores procuram por marcas que agem segundo os principios éticos e am-
bientais na concepgido de seus produtos. Cada vez mais, as empresas estdo se
conscientizando e procurando por insumos e processos produtivos mais lim-
pos, com baixo impacto ambiental e produgio consciente. Um estudo feito pelo
Mercado Livre (2020), mostrou que a quantidade de oferta de produtos consi-
derados sustentaveis no Brasil cresceu 198%, entre 2017 e 2020, sendo que neste
mesmo periodo, a quantidade de itens sustentaveis teve um aumento de 322%.

A pesquisa objetivou investigar diretrizes produtivas e mercadold-
gicas, com vistas a estruturacdo de um modelo de negdcio para a marca de
moda consciente e atemporal Sustin.

Para o desenvolvimento projetual, foram estabelecidos os seguintes
passos metodoldgicos: fundamentacio tedrica acerca da moda sustentavel
no contexto atual, fatores socioculturais e mercadolégicos no consumo da
moda, defini¢do do Modelo de Negécios (adaptado de Osterwalder, 2010),
mapeamento dos insumos sustentaveis existentes no mercado téxtil, estru-
turagdo do Modelo de Negdcios para a marca Sustin e o planejamento de
colecdo (adaptado de Treptow, 2013). O presente artigo apresenta o desen-
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volvimento da pesquisa tedrica e pratica que conduziu a estruturagdo de
um modelo de negécios canvas para a marca Sustin.

Moda sustentavel no contexto atual

Sabe-se que a industria da moda provoca uma variedade de impac-
tos que, em termos gerais, podem ser analisados a partir de uma perspec-
tiva socioambiental, considerando todo o ciclo de vida do produto, desde a
produgdo, o uso e o descarte das roupas. Como sociedade, a obsessdo pelo
consumo dos produtos de moda gerou um crescimento de produgdo em
massa, em especial na moda rapida, também conhecida como fast fashion,
cujo foco é trazer as tendéncias das passarelas aos centros comerciais o
mais rapido possivel (GWILT, 2014).

Frequentemente, roupas e acessorios apresentam um curto ciclo de
vida, resultando em vinculos rasos com seus consumidores e na perda de vali-
dade em um curto periodo (BERLIM, 2016). Percebe-se, entdo, uma necessidade
de mudanca no habitus socialmente instituido, como teoriza Bourdieu (2007);
ou seja, repensar praticas sociais, por parte ndo apenas dos agentes consumido-
res, como também dos fabricantes para evitar o descarte exagerado de roupas e
materiais que ndo sdo devidamente utilizados pelas inddstrias da moda.

Os artigos provenientes do movimento fast fashion, por vezes, apre-
sentam um reduzido ciclo de vida, seguindo tendéncias curtas, baixa quali-
dade (devido ao volume e a rapidez no processo produtivo) resultando em
vinculos rasos com seus consumidores e na ligeira perda de validade desses
artigos. Com os pregos dos produtos (e, consequentemente, a qualidade)
cada vez mais baixos e o volume de compra maior, surge a necessidade cres-
cente de descobrir como reutilizar os produtos descartados (LEE, 2009).

Para se obter um desenvolvimento mais sustentavel, Fletcher e Gro-
se (2011), afirmam ser importante adotar uma visdo abrangente de todo o
ciclo da moda, desde a produgio, consumo, descarte e reutilizacdo; desse
modo, todo o sistema poderia passar por melhorias.

O slow fashion, ou moda lenta, surgiu como uma alternativa para
a produ¢io de modo mais consciente no mercado da moda, pois essa pra-
tica prioriza aspectos mais sustentaveis onde ndo acontecem langamentos
constantes, resultando em produtos mais atemporais. O slow fashion, con-
figura-se num conceito baseado na qualidade dos produtos, um modo de
produgdo em que todas as partes envolvidas (estilistas, compradores, distri-
buidores e consumidores) estdo mais conscientes (SALCEDO, 2014).

Considerou-se necessario um estudo acerca dos insumos susten-
taveis existentes no mercado téxtil com a intengdo de entender quais as
alternativas mais vidveis para a produgdo dos artefatos da marca Sustin.
Em paralelo a este estudo de materiais, entende-se a importincia do mape-
amento dos insumos ja existentes e descartados pelas industrias de Joinville
e regido (cidade onde a pesquisa estd sendo realizada).

Entre as principais alternativas encontradas para implementagio
no Modelo de Negdcios, destacam-se: o aproveitamento eficiente da maté-
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ria-prima, a valoriza¢do da méo de obra, com condig¢Ges seguras de traba-
lho, a priorizagdo do trabalho artesanal e a relevancia do desenvolvimento
de produto visando a durabilidade, unindo qualidade e valor emocional.

Fatores socioculturais e mercadoldgicos no consumo da moda

Tendo em vista as diversidades culturais do publico-alvo da mar-
ca Sustin, faz-se necessdria uma andlise sociocultural do mercado da moda
com vistas ao desenvolvimento dos artefatos, de modo que atendam as
necessidades desse puiblico. Zanchett e Aguiar (2016) reforcam essa ideia,
afirmando que no mercado atual, o designer de moda deve ter um esclare-
cimento objetivo dos anseios do consumidor diante do novo cendrio.

0 filésofo e sociélogo Bourdieu (2007) afirma que o gosto pode va-
riar entre os diferentes segmentos sociais, apontando-o como o resultado
do caminho conectado as conjungdes simbdlicas e materiais. Desse modo, é
possivel entender que a moda esta em constante transformacio, podendo
ter variagdes conforme o contexto cultural e social que estd inserida, pois
entende-se que a moda vai muito além da fungio pratica de vestir ou cobrir
o corpo; ela também pode expressar necessidades, personalidades e servir
como um meio de diferenciagio social.

O contexto social em que o agente estd inserido na sociedade pode
influenciar diretamente nas suas praticas de consumo e na escolha por deter-
minados produtos de moda. O modo como uma pessoa se veste, pode repre-
sentar uma forma de expressdo, comunicagio ou comportamento influencia-
do pelo meio em que vive. De acordo com Forty (2007), o sucesso do design
dependera das associagBes que seus usudrios fardo dentro de suas experién-
cias. Enfatizando a importincia de o designer conhecer o contexto sociocul-
tural em que o consumidor, ao qual o produto se destina, est4 inserido.

Outro aspecto relevante a ser analisado, anteriormente a criagdo de
um novo produto, sdo os principais cendrios atuais na sociedade, como os acon-
tecimentos que podem influenciar diretamente o comportamento de consumo.

A pandemia causada pelo novo coronavirus, que iniciou no ano de
2020, foi responsavel por mudangas significativas no comportamento do
consumidor. De acordo com a Associagdo Brasileira de Empresas de Vendas
Diretas (ABEVD, 2020), o setor de Vendas Diretas foi um dos poucos que
cresceu no primeiro semestre de 2020 (em meio a pandemia), registrando,
em julho, um aumento de 38,95% em relagdo ao mesmo més do ano ante-
rior. As vendas online cresceram no ano de 2020 e mais de 50% das vendas
feitas por empreendedores aconteceram por meio digital.

Entendeu-se que o sucesso do design de um produto depende do
contexto sociocultural em que o usudrio esta inserido, por isso a importan-
cia de o designer ter conhecimento do contexto social do usudrio ao qual
se projeta. Tendo consciéncia de que a aceita¢do de um novo produto possa
sofrer influéncia do contexto sociocultural do consumidor para o qual o
artefato foi desenvolvido, percebeu-se a relevincia do entendimento dos
fatores que motivam esse consumidor na escolha de um novo produto.
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Quadro 1 Modelo de Negdcios, Canvas
Fonte Adaptado de Dornelas (2014),
com base em Osterwalder e Pigneur,

2011
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Definindo o modelo de negdcio para a marca Sustin

De acordo com Dornelas (2014), o Canvas de Modelo de Negdcios é
indicado para empreendedores que ja possuem os seus objetivos definidos,
pois contribuird para uma melhor estruturagio e visualizagdo dessas infor-
magdes importantes para a empresa.

Conforme Osterwalder e Pigneur (2011, p.14), “um Modelo de Ne-
gocios descreve a ldgica de criagio, entrega e captura de valor por parte de
uma organizagdo”. Assim, é importante que o modelo seja claro e descom-
plicado, que possa ser facilmente compreendido por todos da organizagao.

Osterwalder e Pigneur (2011) apresentam o modelo de negdcios
descritos com nove componentes basicos que relatam como a empresa in-

tenciona gerar valor (quadro 1).

Parcerias
principais

Atividades-chave

Proposta de valor

Relacionamentos
com os clientes

Segmentos
de clientes

Quem sdo seus
parceiros-chave
Quem sdo seus
fornecedores-
-chave?

Quais recursos-
-chave adquiri-
mos de nossos
parceiros?
Quais atividades
NosSs0S parceiros
realizam?

Quais atividades
nossa proposta de
valor requer?
Quais sdo o0s
Nnossos canais de
distribuicao?
Como é o relacio-
namento com o
cliente?

Quais séo as fon-
tes de receita?

Recursos
principais

Quais recursos-
-chave nossa
proposta de valor
requer?

Canais, relaciona-
mentos, modelo
de receita?

Que valores entre-
gamos aos N0Ss0s
clientes?

Quais problemas
dos nossos clien-
tes ajudamos a
resolver?

Que categorias

de produtos ofe-
recemos a cada
segmento de
clientes?

Quais necessida-
des dos clientes
nos satisfazemos?
Qual é 0 nosso
minimo produto
viavel?

Como nés conquis-
tamos, mantemos e
aumentamos nossos
clientes?

Quais relacionamen-
tos com o cliente nés
definimos/temos?
Como esses rela-
cionamentos estao
integrados no nosso
modelo de negécio?
Qual o custo envol-
vido?

Canais

Através de quais
canais nossos seg-
mentos de clientes
querem ser alcanga-
dos?

Como outras empre-
sas chegam até eles
hoje?

Quais canais funcio-
nam melhor?

Quais canais sao
mais eficientes em
custo?

Como promovemos a
integracao dos ca-
nais com a rotina dos
clientes?

Para quem nds
criamos valor?
Quem séo
Nnossos mais
importantes
clientes?

Quais sao
nossos clientes
tipicos/padrao?

De acordo com Osterwalder e Pigneur (2011), os nove componentes
presentes no quadro representam as quatro principais dreas de um negé-
cio: clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade financeira.
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Quadro 2 Percurso metodoldgico

Fonte Priméria, 2021
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Desdobramento metodolagico

A pesquisa foi de natureza aplicada, pois teve a finalidade imedia-
ta da execugdo dos resultados alcangados ao longo da investigacdo e, de
acordo com seus objetivos, foi exploratéria, tendo como propdsito, obter
informagdes por meio da investigagdo bibliografica e observagio de campo.
Quanto a abordagem dos dados, foi qualitativa e quantitativa, pois isso se
deve a necessidade de entender as questdes relacionadas ao contexto social
e cultural do mercado e também de identificar materiais e processos produ-
tivos de baixo impacto ambiental da area téxtil.

O percurso metodoldgico foi estabelecido de acordo com o objetivo
geral do estudo: investigar as diretrizes produtivas e mercadoldgicas, com
vistas a estruturagdo de um modelo de negdcio para a marca de moda cons-
ciente e atemporal Sustin.

As etapas metodoldgicas estdo alinhadas e estruturadas de acordo
com os objetivos da pesquisa: pesquisa e andlise, modelo de negécios e pla-

nejamento de cole¢do (quadro 2).

QUADRO METODOLOGICO

Objetivo geral

Objetivos espe-
cificos

Etapas da meto-
dologia

Procedimentos

Resultados espe-
rados

Investigar diretri-
zes produtivas e
mercadoldgicas,
com vistas a
estruturacao de
um modelo de
negdcio para a
marca de moda

consciente e
atemporal Sustin

Entender ques-
toes relaciona-
das ao contexto
social e cultural
do mercado da
moda no mo-
mento atual

Mapear materiais
€ processos pro-
dutivos de baixo
impacto ambien-
tal da area téxtil
coerentes com 0
contexto atual

Alinhar e organi-
zar os resultados
da pesquisa de
forma visual,
utilizando como
base o Canvas

Elaborar uma
colegao capsula
utilizando mate-
riais e processos
definidos na
pesquisa

Pesquisa e ana-
lise

Modelo de negé-
cios (Canvas)

(adaptado de

Osterwalder,
2010)

Planejamento de
colegdo (adap-
tado de Treptow,
2013)

Pesquisa biblio-
grafica
Pesquisa quali-
quantitativa

Andlise sincroni-
ca

Segmentos de
clientes

Propostas de
valor

Canais

Relacionamento
com os clientes

Fontes de receita
Recursos prin-
cipais
Atividades-chave
Parcerias prin-
cipais

Estrutura de
custos
Planejamento
Design
Desenvolvimento

Promogao e
comercializagao

Fundamentagao
tedrica
Levantamento
de informagoes
acerca das mar-
cas similares

Estado da arte
para identificar
insumos e pro-
cessos susten-
taveis existentes
no mercado

Definigao do
modelo de ne-
gocios

Criagao da cole-
¢ao capsula
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O desenvolvimento do Modelo de Negdcios Canvas para a marca
Sustin é a segunda etapa metodoldgica, composta conforme os seguintes
procedimentos: segmentos de clientes, propostas de valor, canais, relacio-
namento com os clientes, fontes de receita, recursos principais, atividades-
-chave, parcerias principais e estrutura de custo.

Levantamento de insumos téxteis de baixo impacto ambiental

No setor téxtil, hd muitas possibilidades de materiais disponi-
veis, cabendo ao designer investigar quais sdo as melhores possibilida-
des diante do cendrio em que a marca estd inserida. Os aspectos, que
devem ser analisados na escolha de uma determinada fibra, podem ser
variados, pois é necessario considerar ndo somente os estagios iniciais,
como também seu ciclo de vida e a gestdo do final da vida util da fibra
no produto. E importante que, no momento da escolha desses mate-
riais, considere-se ndo apenas os aspectos estéticos, textura, caimen-
to, peso, mas também quais sdo os impactos socioambientais que esta
escolha poderd causar ao planeta. De acordo com Gwilt (2014), cada
insumo, indiferente da fibra que é feito, causa algum impacto ao meio
ambiente.

As possibilidades de insumos téxteis encontrados na pesquisa
sdo: 1) materiais novos, produzidos de forma consciente, por meio de
fibras recicladas ou ecoldgicas; 2) retalhos de sobras das industrias téx-
teis da cidade de Guaramirim e regido, vendidas por pequenos lojistas.

« Alternativa 1: materiais novos de baixo impacto ambiental

Com o objetivo de esclarecimento quanto aos materiais téx-
teis de menor impacto ambiental, em compara¢do com os tradicionais
utilizados pelas industrias de producio em larga escala, iniciou-se a
investigacdo das possibilidades ja disponiveis no mercado para comer-
cializagdo. Vale ressaltar também, que além de serem de baixo impacto
ambiental, esses materiais precisam ser vidveis para a produgdo das
pecas, ou seja, precisam ter precgos acessiveis, serem duraveis e que
permitam o manuseio como corte, costura e acabamentos.

A plataforma Techstyle (2021) destaca que, ao procurar por
fornecedores de sintéticos reciclados, deve-se atentar as seguintes
certificagdes que sdo as mais importantes: Global Recycling Standard
(GRS), Recycled Content Standards (RCS), Oeko-Tex 100 e Bluesign. Es-
sas certifica¢es auxiliam na verificacdo, observando se o conteudo
do produto é composto por materiais reciclaveis, buscando a gestdo
segura de quimicos e padrdes de satide no decorrer do ciclo produtivo
e certificando que substancias insustentdveis ndo fagam parte do ciclo
de producio.
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Fornecedor Descri¢ao do produto Regiao

Aradefe Malhas Linha de malhas ecolégicas, produzidas a partir Brusque, SC
de algodao desfibrado e poliéster proveniente de
garrafas pet

DuMeio Tecido nao-tecido (DUBAC), desenvolvido a partir ~ Jaragua do Sul, SC
de placas de celulose

RVB Malhas Linha de malhas ecoldgicas, produzidas a partir Brusque, SC
de algodao reciclado desfibrado e poliéster prove-
niente de garrafas pet

Semear Ecotéxtil - Malhas e tecidos produzidos a partir da recicla- Gaspar, SC
Malhas e Tecidos gem de residuos téxteis, composto por fibras
Sustentaveis diversas

A busca pelos fornecedores (quadro 3) foi feita por meio de sites de
busca na internet e investigacdo nos sites de fornecedores ji conhecidos
pela autora, durante os anos de trabalho com moda.

Foram encontrados quatro fornecedores nas cidades préximas a
fabrica da marca Sustin: Aradefe Malhas (possui uma linha de malhas de
baixo impacto ambiental, feitas com fio de poliéster PET e fios de algodao
desfibrado); DuMeio (produz um biotecido de celulose bacteriana, em que
o processo de produgido é natural e de baixo impacto ambiental, ndo pos-
sui nenhum tipo de crueldade animal em todo o processo de fabricagdo);
RVB malhas (possui uma linha de malhas ecoldgicas e possui em todos os
seus produtos, a certificagdo de algoddo BCI - Better Cotton Iniciative e a
certificagdo OEKO-TEX, que comprova que todos os produtos com fibras de
algodio, viscose, poliéster e poliamida, ndo possuem quimicos prejudiciais
a satde de seus usudrios); Semear Ecotéxtil malhas e tecidos sustentdveis
(comercializa malhas e tecidos produzidos a partir da reciclagem de residu-
os téxteis, composto por fibras diversas e fio reciclado sem processo de tin-
gimento, também possui o certificado internacional RCS, que garante que
os materiais utilizados nas malhas e tecidos sejam realmente reciclados e
processados de maneira sustentavel).

Os fornecedores de insumos ecoldgicos, encontrados nesta pesqui-
sa, poderdo servir como uma alternativa para compor os produtos da marca
Sustin, em casos pontuais de alguma necessidade especifica, pois, priorizar-
-se-a a escolha por materiais descartados pelas industrias da regido.

* Alternativa 2: descartes das industrias téxteis em Guaramirim e regiéo

A segunda alternativa para os insumos téxteis da marca Sustin sdo
os retalhos de sobras das industrias téxteis da regido, comercializados por
pequenos lojistas. Vale lembrar que comprar diretamente das empresas
mostrar-se-ia mais econémico, contudo, ndo seria possivel selecionar ape-
nas os produtos que seriam mais bem aproveitados para compor as cole-
¢Oes da marca Sustin. Desse modo, comprando dos lojistas, é vidvel garim-
par apenas o que mais se adapta em compor os produtos da marca. Foram
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identificados seis fornecedores de retalhos de insumos téxteis, na cidade de
Guaramirim e regido (quadro 4).

Fornecedor Descrigao dos produtos Localizagao Relevancia

Caminho da Malha Malhas e tecidos diversos Guaramirim - Localizagao

Malhas JL Malhas de algodao lisas e Guaramirim - Localizagao
estampadas

Ranni Malhas e Reta- Malhas e tecidos diversos Guaramirim - Localizagao

lhos

Ralitextil Malhas e Malhas e tecidos diversos Jaragua do Sul - Variedade

tecidos

Zoe Malhas e Retalhos ~ Malhas e tecidos diversos Jaragua do Sul - Variedade

- Preco

Butterfly Malhas e Malhas e tecidos diversos Joinville - Variedade

Tecidos - Prego

No quadro foi destacado a localizagdo dos fornecedores e sua prin-
cipal relevancia na escolha de cada fornecedor. A localizagdo dos fornece-
dores de Guaramirim foi considerada como um fator relevante, pois além
de poupar tempo no deslocamento até o fornecedor, também reduz custo e
a poluicdo gerada pelo transporte dos insumos.

Vale ressaltar que parte dos fornecedores pesquisados trabalham
também com insumos téxteis novos, comprados em rolos fechados, porém
o interesse da relatada pesquisa foi apenas nos retalhos e sobras das indus-
trias comercializadas por esses fornecedores.

Acredita-se que o melhor a se fazer serd sempre priorizar o que
ja esta pronto. No caso dos insumos que sobram das industrias, se ndo for
dado um destino correto, poderdo parar nos lixdes; desse modo, entendeu-
-se que produzir novos materiais para criar produtos, ndo seria o modelo
mais sustentavel a adotar.

Verificagdo das alternativas de processos produtivos mais éticos e com
baixo impacto ambiental

Os processos produtivos, considerados neste tdpico, vdo desde o
desenvolvimento até a revisdo final do produto, supondo que a sustenta-
bilidade integre o dia a dia da empresa e que todas as tomadas de decisdes
devam estar de acordo com os principios de todo avango ecoldgico corre-
to. E necesséario compreender que a sustentabilidade é uma filosofia, é um
modo de pensar, gerenciar e conduzir os negdcios da empresa sempre, é um
propdsito sem fim (SALCEDO, 2014), que busca constante evolugéo e aper-
feicoamento.

Pensando em um modelo produtivo de baixo impacto ambiental,
delineou-se as agbes focadas em cada etapa produtiva da marca Sustin
(quadro 5).

DATJournal v.7 n.4 2022



Quadro 5 Agdes para produgdo cons-
ciente para cada etapa produtiva

Fonte Primadria, 2022

Modelo de Negdcio para marca de moda consciente Sustin 290

+ priorizar modelos de roupas atemporais (conforme o conceito da marca Sustin);

* pensar em modelos que visem o melhor aproveitamento da matéria-prima
(ex.: modelos com recortes menores);

CRIAGAO « optar por insumos de baixo impacto ambiental;
+ avaliar a qualidade e durabilidade na escolha dos materiais téxteis;

+ verificar a necessidade dos aderegos decorativos, priorizando os aderegos
feitos de forma artesanal.

« simplificar o processo de costura;

« explorar solugdes que visem a redugao de insumos decorativos ou funcionais
(ex.: botao, ziper, ilhés, aplique);

* projetar moldes considerando as folgas para costuras reforcadas.

MODELAGEM

* realizar o encaixe dos moldes, buscando o melhor aproveitamento dos insu-
CORTE mos téxteis;

* manter atengao ao cortar os tecidos, a fim de evitar erros e desperdicios.

« reforgar as costuras e acabamentos, visando a durabilidade e a qualidade do
COSTURA produto;
- evitar refazer as costuras, visando a qualidade do produto.

* priorizar decoragdes manuais;
DECORAGAQ - viabilizar parceria com artesas capacitadas pelo projeto social ModaViva;
« optar por insumos de baixo impacto ambiental.

+ realizar a revisao final do produto (apés todos os processos de produgao) por

HEHE duas pessoas, a fim de garantir a qualidade dele.

« anexar tag com nomes dos responsaveis de cada etapa do processo produtivo
EMBALAGEM  em que a pega passou (utilizando o carimbo e sobras de papel de molde);

« utilizar embalagens de papel, papelao, saquinhos de tecidos reutilizados.

Importante ressaltar outra questdo relevante no processo produ-
tivo, a responsabilidade social, por meio da valorizagdo da mio de obra,
cuidados com a satide e seguranca e condi¢des dignas de trabalho. Estas
questdes nio foram abordadas neste tépico, pois a marca Sustin inicialmen-
te ndo terd outros funciondrios, visto que a autora e idealizadora da marca,
trabalhard sozinha. Vale realcar que a marca contarad com parceiros para o
processo de acabamento de algumas pecas, sendo pertinente mencionar
que esses parceiros devem ser respeitados, valorizados, receber um valor
justo pelos servicos prestados e ter prazos adequados para a entrega.

Definicdes do modelo de negdcio para a marca Sustin

Para a estruturagdo do modelo de negdcios da marca Sustin, utili-
zou o modelo Canvas, proposto por Osterwalder e Pigneur (2011). Optou-se
pela utilizagdo da ferramenta “Modelo de negdcios Canvas”, pois este for-
mato possibilita a estruturagio e visualizagio das informagdes importantes
para a empresa, tornando-se relevante para oportunizar neste momento o
planejamento produtivo e de comercializagdo.

Os autores orientam reproduzir o quadro, composto por nove blo-
cos em uma grande superficie, de forma com que as pessoas consigam es-
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Figura 2 Quadro de modelo de negé-
cios da marca Sustin
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bogar e argumentar juntos. Optou-se por delinear o Modelo de Negécio da
marca Sustin em um quadro branco, com marcadores, sendo uma ferra-
menta de facil visualizagio, que ficara exposta no interior da fabrica, para
que possa ser modificada conforme necessidade (figura 2).
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Sabendo-se das possibilidades constantes de mudangas e adapta-
¢Oes no planejamento produtivo e mercadoldgico da marca Sustin, optou-
-se pela utilizagdo do quadro branco com a escrita por marcadores, a fim
de facilitar a atualizagdo das informagdes no quadro. Nos tdpicos a seguir,
desenvolveu-se um melhor detalhamento de cada componente que compde
o quadro de modelo de negécio da marca Sustin.

« Segmentos de clientes

0 componente de “segmentos de clientes” objetiva definir quais sdo
os grupos de pessoas que a empresa pretende conquistar. Caso a empresa
possua clientes com necessidades, comportamentos e atributos diferentes,
deve-se separa-los por grupos com caracteristicas comuns. Desse modo, os
autores Osterwalder e Pigneur (2011, p. 21) fazem o seguinte questiona-
mento: “Para quem estamos criando valor? Quem sdo nossos consumidores
mais importantes?”

0 segmento de clientes da marca Sustin, é composto por um grupo
de pessoas com interesses e necessidades semelhantes: mulheres com ten-
déncias de estilo de vida atentas para as questdes sociais e ambientais. Va-
lorizam os aspectos culturais, éticos, morais e sentimentais em um produto
de moda. Preferem roupas confortéveis, classicas e tradicionais. Utilizam o
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Instagram e WhatsApp com frequéncia. Identificam-se como pertencentes
ao estilo criativo ou esportivo.

Vale ressaltar, que a marca Sustin ji possui o segmento de clientes
identificado na pesquisa anterior (pesquisa de TCC da autora), porém con-
forme a evolugio da atual pesquisa, pequenos ajustes e adequagdes foram
realizadas no detalhamento do publico.

* Proposta de valor

Este componente, “proposta de valor”, detalha quais sdo os pro-
dutos e servigos que criam valor para o segmento de cliente detalhado
no tépico anterior. A proposta de valor evidenciou por qual motivo o
cliente optard por um produto da marca Sustin ao invés de outras mar-
cas, destacando: os produtos da marca Sustin sdo dnicos, feitos a mio,
com significado cultural e responsabilidade socioambiental. Transpa-
réncia em todas as etapas de fabricacdo do produto. Entrega de moda
ética e conscientizagdo acerca dos impactos da moda no meio ambiente
e na sociedade atual.

De forma resumida (principio da ferramenta Canvas), a proposta
de valor da marca Sustin, traduz o propdsito central da marca, que vai
muito além da entrega de produtos. Importante distinguir que os valo-
res da marca Sustin, foram definidos na etapa anterior desta investiga-
¢do (pesquisa de TCC da graduacdo da pesquisadora) e alinham-se a uma
demanda de mercado (consumo consciente) e aos propdsitos de vida da
pesquisadora.

¢ Canais

O componente “canais” descreve como a marca busca atingir os
seus clientes, quais sdo os principais canais que os clientes mais utilizam
e que a marca utiliza para alcanga-los.

A marca Sustin possui como principais canais: o site, com a loja
virtual, onde acontecerdo as vendas dos produtos; as redes sociais Insta-
gram e Facebook, com a intengdo de alcangar e comunicar-se com o pu-
blico; as lojas parceiras (ainda ndo definidas), que sdo lojas com o mesmo
propésito da marca Sustin; e a participacdo em feiras e eventos de moda
sustentavel. Convém enfatizar que as redes sociais Instagram e Facebook,
possuirdo diferentes abordagens de acordo com cada plataforma.

» Relacionamento com os clientes

Este componente, “relacionamento com os clientes”, descreve
quais os tipos de relagdo estabelecida pela empresa com os seus clientes. De
acordo com Osterwalder e Pigneur (2011, p. 28), “o relacionamento com os
clientes pode ser guiado pelas seguintes motivagdes: conquista do cliente;
retenc¢do do cliente; ampliagdo das vendas”.
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0 relacionamento da marca Sustin, com os seus clientes, acontecera
por meio das vendas online no site da marca, por meio das redes sociais,
onde serd aplicado o marketing de contetido, com abordagens de assuntos
sobre moda consciente e a responsabilidade socioambiental; e no caso de
assisténcia pessoal, ocorrera por meio de aplicativo de mensagens instan-
taneas ou por ligagdo telefénica.

« Fontes de receita

O componente “fontes de receita” descreve o modo como a empresa
gerara receita, podendo ser por meio da venda de servigos assinatura ou
empréstimo. No caso da marca Sustin, a principal fonte de receita é por
meio da venda de produtos.

Outra possibilidade para a fonte de receita, é a revenda de produtos
complementares aos produtos oferecidos pela Sustin, como bolsas e acessé-
rios produzidos por parceiros com propdsitos semelhantes a marca Sustin.
Todos os produtos oferecidos pela Sustin possuirdo prego fixo, podendo ter
descontos em momentos pontuais como promogdes e afins.

* Recursos principais

O componente de “recursos principais” descreve quais sdo os recur-
sos de maior importancia para colocar o modelo de negécios em pratica. De
acordo com os autores Osterwalder e Pigneur (2011), esses recursos podem
ser categorizados entre: fisico, intelectual, humano e financeiro.

A pesquisadora e empreendedora da marca Sustin, ji possuia algu-
mas maquinas e insumos do seu antigo atelié de costura: reta, overlock, co-
bertura e interlock, maquina de viés, mesa de corte, rolo de papel craft para
a confecgdo dos moldes e alguns cortes de tecidos. Desse modo, utilizara
todo o maquindrio j4 existente, ndo sendo necessdria a aquisi¢do de novas
maquinas para iniciar as atividades de produgdo. Também foi construida
uma sala no tamanho de 8x16m, para realizar as atividades produtivas da
marca Sustin. A parte interna, colocagio de mobilidrio e afins ainda estd em
processo de adequacio.

+ Atividades-chave

O componente “atividades-chave” compreende todas as a¢Ges reali-
zadas pela empresa para colocar o modelo de negécio em pratica. Assim, as
principais agdes realizadas pela marca Sustin sdo desenvolvimento, fabrica-
¢do e comercializagdo de produtos de baixo impacto ambiental e produgio
consciente.

Conforme as pegas forem vendidas, também serdo estudadas outras
possibilidades de atividades, como o conserto de produtos para revenda e
analisar os meios de reaproveitar os produtos oriundos da logistica reversa.
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* Parcerias principais

O componente “parcerias principais” é toda a rede de fornecedores
e parceiros que colaboram de alguma forma para colocar o modelo de ne-
gocios em prética.

As parcerias principais da marca Sustin, sdo os principais fornecedo-
res dos insumos para a confec¢do dos artefatos. Destaca-se que entre todos
os possiveis provedores encontrados, apenas os principais foram listados
no quadro, pois sdo fornecedores que serdo requisitados com mais frequ-
éncia e que oferecem produtos que estdo mais alinhados com o contexto da
marca Sustin. Também se destacou a parceria de mao de obra das artesis
capacitadas pelo Laboratério ModaViva, para os processos de acabamento
(como croché, bordado entre outros) em alguns produtos da colegdo e a
parceria com a Mimo’s Atelié da Cris, que utilizard as sobras de tecidos do
corte para o desenvolvimento de seus produtos artesanais. Por altimo, ou-
tro parceiro-chave é a empresa Correios, que serd a principal responsavel
por fazer as entregas dos produtos vendidos por meio do site.

* Estrutura de custo

O componente “estrutura de custo” detalha os custos principais que
envolvem a execuc¢do do modelo de negécios. Desse modo, a estrutura de
custo da marca Sustin, ficou dividida entre custos fixos e custos varidveis.

Os principais custos da marca Sustin, foram divididos entre fixos (men-
sais ou anuais, sendo eles: MEJ site; internet; sistema de modelagem e energia
elétrica) e varidveis (conforme a necessidade de cada colegdo, destacando mao
de obra, insumos e custos para envio/frete), ou seja, os custos fixos permane-
cerdo os mesmos indiferente ao volume de produgdo; ja os custos varidveis,
sofrerdo variagdes de acordo com o volume de produtos fabricados.

Resultados

Como principais resultados, a pesquisa entregou a defini¢do do Mo-
delo de Negdcios para a comercializagdo dos produtos da marca Sustin, onde
foram identificados os insumos essenciais e também definidos os processos
produtivos de baixo impacto ambiental para o desenvolvimento dos artefa-
tos. Desse modo, o Modelo de Negdcios, integrou a defini¢do das diretrizes
referente aos processos produtivos, considerando como base os principios
da sustentabilidade; também definiram-se os insumos utilizados em todas as
etapas produtivas, os principais parceiros, fornecedores; ainda, definiu-se o
segmento de clientes da marca Sustin, a proposta de valor, os canais de co-
municagio, as estratégias de relacionamento com os clientes, as fontes de re-
ceita, recursos principais, atividades principais e toda a estrutura de custos.

A pesquisa também obteve, como resultado, a criagdo da colegido
capsula para o lancamento da marca Sustin, contudo, o recorte abordado
no presente artigo, evidenciou o desenvolvimento do Modelo de negécios.
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Para além do esperado, registra-se alguns resultados significativos
da pesquisa, como a edificagdo de um local especifico para o desenvolvi-
mento das atividades industriais da marca Sustin.

Entendeu-se que, visando a sustentabilidade, ao final de cada cole-
¢do ou de cada estagdo, é importante uma analise dos erros e acertos obti-
dos na produgio e comercializagdo dos produtos. Pretende-se, futuramen-
te, aplicar a ferramenta “Andlise Swot”, para auxiliar nessa constatacio,
e assim ser possivel entender erros e acertos da colegdo anterior, a fim de
corrigir e melhorar para as novas etapas produtivas.

Consideragoes finais

0 artigo intitulado “Modelo de Negdcio para marca de moda cons-
ciente Sustin”, apresentou um recorte da pesquisa de Mestrado Profissio-
nal em Design, que objetivou o desenvolvimento das diretrizes produtivas e
mercadoldgicas, que conduziram a estruturacdo de um modelo de negécio
para a marca de moda consciente e atemporal Sustin.

O artigo desdobrou-se de acordo com as seguintes etapas: funda-
mentacdo tedrica acerca da moda sustentavel no contexto atual, fatores
socioculturais e mercadolégicos no consumo da moda, definigdo do Mode-
lo de Negécios (adaptado de Osterwalder, 2010), levantamento de insumos
téxteis de baixo impacto ambiental, verificagdo das alternativas de proces-
sos produtivos mais éticos e com baixo impacto ambiental e a defini¢do do
Modelo de negécios para a marca Sustin.

Dentre os principais desafios encontrados ao longo da pesquisa,
cabe destacar a complexidade na escolha dos insumos diante das diversas
alternativas de marcas e materiais que se apresentam como sustentaveis,
mas que pesquisando mais a fundo ndo sdo exatamente como dizem ser,
exigindo uma analise atenta de cada possivel fornecedor ou insumo. Outro
ponto significativo percebido foi a importincia do pensamento sistémico
para o planejamento produtivo da moda consciente - o todo precisa ser
considerado sempre em cada tomada de decisdo. Um dos exemplos desta
questdo estd em dar prioridade para o reaproveitamento de materiais locais
rejeitados pelas industrias e evitar a polui¢do causada pelo transporte de
um material sustentdvel oriundo de um estado mais distante ou até mesmo
de outro pais.

Outra questdo relevante que vale ser mencionada, estd no desafio
em compilar dados importantes da marca, de forma objetiva no quadro
de Modelo de Negécios Canvas. Por outro lado, percebeu-se, que ter todos
esses dados de facil acesso/visualizagdo em um local da fabrica que todos
tenham acesso, contribui para que todos os envolvidos tenham conheci-
mento acerca do propdsito, valores e outras informagdes importantes da
marca Sustin.

Por fim, entendeu-se que produzir de forma totalmente sustenta-
vel é utdpico, mas é possivel realizar de forma mais consciente e ética, de
modo a reduzir os impactos socioambientais causados no planeta. Assim,
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constatou-se que ndo existe um caminho perfeito a seguir, e que a busca
pela produgio consciente da moda é complexa e exige constante estudo,
planejamento, frequente busca por novas solugdes e seguir o pensamento
sistémico, sempre considerando e analisando o todo.

DATJournal v.7 n.4 2022



Modelo de Negdcio para marca de moda consciente Sustin 297

Referéncias

ARADEFE. Sustentabilidade, 2022. Disponivel em:<https://aradefe.com.br/produto/listar/

Malha-sustentavel?filter=*CorPrincipal|Sim>. Acesso em: 28 abr. 2022.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EMPRESAS DE VENDAS DIRETAS (ABEVD). Mercado & Con-
sumo - Vendas diretas migram para o digital e crescem em meio & pandemia. 2020.
Disponivel em: <https://www.abevd.org.br/mercado-consumo-vendas-diretas-migram-pa-

ra-o-digital-e-crescem-em-meio-a-pandemia/>. Acesso em: 27 jul. 2021.

BERLIM, Lilyan. Moda e sustentabilidade: uma reflexdo necessaria. Sdo Paulo: Estacdo
das Letras e Cores, 2016.

BOURDIEU, Pierre. A economia das trocas simbdlicas. Sdo Paulo: Perspectiva, 2007.

DORNELAS, José. Empreendedorismo para visionarios: desenvolvendo negécios inova-

dores para um mundo em transformagio. Rio de Janeiro: Empreende / LTC, 2014.

DUMEIO. Dubac. Disponivel em: <https://dumeiosustentavel.com/dubac/>. Acesso em: 15
maio 2022.

FLETCHER, Kate; GROSE, Lynda. Moda & sustentabilidade: design para mudanga. Sio Pau-

lo: Senac S3o Paulo, 2011.

FORTY, Adrian. Objetos de desejo: design e sociedade desde 1750. Tradugdo de Pedro Maia
Soares. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007.

GWILT, Alisson. Moda sustentavel: um guia pratico. Sdo Paulo: Gustavo Gili, 2014. HILLER,
Marcos. Branding: a arte de construir marcas. Sdo Paulo: Trevisan Editora Universitaria,
2012.

LEE, Matilda. Eco Chic: o guia de moda ética para a consumidora consciente. Sio Paulo:
Editora Larousse do Brasil, 2009.

MERCADO LIVRE. Cresce 55% niimero de compradores na categoria de Produtos Sus-
tentaveis do Mercado Livre. Disponivel em: <https://www.mercadolivre.com.br/institu-
cional/nos-comunicamos/noticia/produtos-sustentaveis-do-mercado-livre/>. Acesso em:
14 out. 2021.

MORGENSTERN, Elenir; AGUIAR, Victor. Design, cultura e sociedade: limites e reciproci-
dades 2. Joinville, SC: Editora UNIVILLE, 2016.

OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves. Business Model Generation - Inovacido em

Modelos de Negécios: um manual para visionérios, inovadores e revoluciondrios. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2011.

DATJournal v.7 n.4 2022



Modelo de Negdcio para marca de moda consciente Sustin 298

RVB. Eco. Disponivel em: <http://www.rvbmalhas.com.br/pt/colecao/verao-2023/160/
eco/8.html>. Acesso em: 20 abr. 2022.

SALCEDO, Elena. Moda ética para um futuro sustentéavel. Barcelona: Gustavo Gili, 2014.

SEMEAR ECOTEXTIL. Malhas e tecidos. Disponivel em: <https://www.semearecotextil.com.
br/malhas-e-tecidos.html>. Acesso em: 02 abr. 2022.

SCHULTE, Neide Kdhler; LOPES, Luciana; ALESSIO, Monik Aparecida; FREITAS, Beatriz. A
moda no contexto da sustentabilidade. Modapalavra E-periddico, v. 11, p. 194-210, 2013.

TECHSTYLE. Material Guide: Synthetic Fibres & their Environmental Impact. Disponivel
em: <https://www.techstyle.solutions/sustainability/material-guides/material-guide-syn-

thetics>. Acesso em: 20 maio 2022.
THE GREENEST POST. 10 marcas nacionais e internacionais que investem em moda sus-
tentavel. Disponivel em: <https://thegreenestpost.com/10-marcas-eco-friendly-nacionais-

-e-internacionais-que-lutam-pela-moda-sustentavel/>. Acesso em: 05 jan. 2022.

TREPTOW, Doris. Inventando moda: planejamento de colegdo. 5. ed. Sdo Paulo: Edi¢do da
Autora, 2013.

DATJournal v.7 n.4 2022



Dossié PPG Univille

Rita de Cassia Rothbarth Lorenzi
Mestre junto ao Programa de Pés-
-graduagdo em Design (Mestrado
Profissional em Design/UNIVILLE);
Especialista em Gestdo Integrada de
Desenvolvimento de Produtos e Pro-
cessos pela Universidade da Regido de
Joinville (2010). Professora no Curso de
Design (Moda) da Universidade da Re-
gido de Joinville. Tem experiéncia em
ensino e extensdo, principalmente nas
temdticas Moda e Geragdo de Trabalho
e Renda.

rita.lorenzi@gmail.com

ORCID 0000-0002-7320-7032

Elenir Carmen Morgenstern Doutora
em Design e Sociedade (PUC-Rio, 2011);
Estdgio Pés-doutoral (UB - Universida-
de de Barcelona, 2017); Pds-doutora-
mento pela Universidade de Coimbra/
UC (2021); Mestre em Educacdo nas
Ciéncias (UNIJUI, 2002); Especialista
em Metodologia do Ensino de Artes
Plasticas (UNIJUI, 1998); Graduada em
Artes Plasticas (UNIJUI, 1993); Profes-
sora titular no Curso de Design (Moda,
Produto, Gréfico, Animacdo) da UNI-
VILLE (Joinville, SC); professora titular
no Mestrado Profissional em Design,
orientando pesquisas relacionadas
ao campo do Design (especialmente
Moda) e da Arte. Coordenadora do Pro-
jeto de Pesquisa SIMBOL - UNIVILLE.
Coordenadora do Grupo de pesquisa
Design, Cultura e Sociedade - CNPQ.
ele.stern18@gmail.com 2

ORCID 0000-0002-6384-6068

299

Rita de Cassia Rothbarth Lorenzi', Elenir Carmen Morgenstern? e Marli
Teresinha Everling?, Luana Graf* e Barbara Silva®

Design de Moda e
Artesanato: uma relacao
social reciproca

Resumo O artigo apresenta as principais reflexdes e resultados da pesquisa
de mestrado “Design de moda e artesanato: uma relagio social reciproca”.
O estudo, ancorado numa abordagem antropoldgica, adentrou nas temati-
cas ‘Design de Moda’ e ‘producio manual’ (referida no presente artigo como
‘Artesanato’), conjeturando, nesta relagdo, processos reciprocos, entre os sa-
beres cultos e os populares e investindo-se na sustentabilidade social. Com
base na abordagem social, buscou-se contribuir com uma definicdo tedrica
para o campo do Design de Moda. A investigacio tedrica foi aplicada na prati-
ca de grupos femininos vinculados ao Laboratério ModaViva/UNIVILLE, que
objetivam, por meio da produ¢do manual, a geracdo de trabalho e renda. A
pesquisa destacou a responsabilidade social e a necessidade de uma relagdo
social reciproca, entre artesdos e designers, na busca de defini¢do de identi-
dade, para os artefatos produzidos, considerando-se os agentes produtores
e o local histérico/geografico/cultural dessa produgdo. A principal entrega
referiu-se a uma dissertagdo, que evidenciou a intersegdo entre os fazeres
artesanais das produtoras e os saberes académicos das/dos estudantes do
curso de moda, resultando em novos artefatos produzidos pelas artesis, com
foco na identidade local e na consideracdo ao meio ambiente. A dissertacdo
defendida em 2015 teve uma série de repercussdes posteriores que contribu-
fram para a consolida¢do do projeto SIMBOL - O Design e Suas Fronteiras na
Institui¢do Social da Cultura Simbdlica: coordenado pela Profa. Elenir Mor-
genstern.

Palavras-chave Design de moda e artesanato, sustentabilidade ambiental e so-
cial, abordagem social.
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Fashion Design and Crafts: a reciprocal social relationship

Abstract The article presents the main reflections and results of the master’s research
“Fashion and craft design: a reciprocal social relationship”. The study, anchored in
an anthropological approach, delved into the themes of ‘Fashion Design’ and ‘manual
production’ (referred to in this article as ‘Craftsmanship’), conjecturing, in this rela-
tionship, reciprocal processes between cultured and popular knowledge and investing
on social sustainability. Based on the social approach, applying the theory in practice,
we sought to contribute with a theoretical definition for the field of Fashion Design.
The theoretical investigation was applied in the practice of women’s groups linked to
the ModaViva/UNIVILLE Laboratory, which aim, through manual production, to gen-
erate work and income. The research highlighted social responsibility and the need
for a reciprocal social relationship, between artisans and designers, in the search for
a definition of identity for the artifacts produced, considering the producing agents
and the historical/geographical/cultural location of this production. The main result
referred to the delivery of a dissertation that evidenced the intersection between the
craftsmanship of the producers and the academic knowledge of the students of the
fashion course, resulting in new artifacts produced with a focus on local identity and
consideration for the environment.

Keywords Fashion and craft design, environmental and social sustainability, social
approach.

Diseno de Moda y Artesania: una relacion social reciproca

Resumen El articulo presenta las principales reflexiones y resultados de la investigacion
de maestria “Disefio de moda y artesania: una relacion social reciproca”. El estudio,
anclado en un enfoque antropoldgico, profundizé en los temas del ‘Disefio de moda’ y
la ‘produccion manual’ (referida en este articulo como ‘Artesania’), conjeturando, en
esta relacion, procesos reciprocos entre saberes cultos y populares e invertir sobre la
sostenibilidad social. Con base en el enfoque social, buscamos contribuir con una defi-
nicion tedrica para el campo del Disefio de Moda. La investigacién tedrica fue aplicada
en la prdctica de grupos de mujeres vinculadas al Laboratorio ModaViva/UNIVILLE,
que tienen como objetivo, a través de la produccion manual, generar trabajo y renta.
La investigacion destacé la responsabilidad social y la necesidad de una relacién social
reciproca, entre artesanos y disefiadores, en la busqueda de una definicion de identi-
dad para los artefactos producidos, considerando los agentes productores y la ubicacién
histdrica/geogrdfica/cultural de esa produccion. El principal resultado se refirié a la
entrega de una disertacion que evidencig la interseccién entre la artesania de los pro-
ductores y el conocimiento académico de los estudiantes del curso de moda, resultando
en nuevos artefactos producidos con un enfoque de identidad local y consideracién por
el medio ambiente.

Palabras clave Disefio de moda y artesania, sostenibilidad ambiental y social, enfoque
social.
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Introdugao

O SIMBOL - O Design e Suas Fronteiras na Institui¢do Social da Cul-
tura Simbdlica é um dos projetos estruturantes da atuagdo técnico-cientifi-
ca do Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade da Regido de
Joinville (PPGDesign/Univille). Seu propdsito é apoiar pesquisas em design
e arte, cujo escopo tedrico se fundamenta na antropologia cultural. Em seu
escopo, pesquisas analisam o Design e a arte enquanto pratica social, em
meio ao campo, considerando limites e hibridismos com campos outros e,
os seus produtores sdo entendidos como agentes, situados histdrica e geo-
graficamente. Entre seus desdobramentos estd o Laboratério ModaViva ao
qual estdo relacionadas as atividades abordadas no artigo e que iniciaram
com as experiéncias nele aprofundadas. A proposta é coordenada pela Pro-
fa. Elenir C. Morgenstern e conta com suporte dos Professores Victor R. L.
Aguiar e Marli T. Everling, além de egressos e estudantes do mestrado den-
tre os quais alguns sdo co-autores do relato.

O artigo apresenta os desdobramentos e principais resultados da
dissertacdo de mestrado intitulada “Design de moda e artesanato: uma re-
lagdo social reciproca”, conduzida por Rita Lorenzi e defendida em 2015. O
objetivo da referida pesquisa foi verificar a contribui¢io dos estudos fun-
dados na abordagem social, para o campo do Design de Moda, visando a
aplicabilidade junto a projetos que visam geracdo de trabalho e renda, por
meio de processos artesanais. A investigagdo tedrica apoiou-se no arcabou-
¢o da abordagem socioldgica. O desenvolvimento pratico ocorreu junto a
grupos femininos, dos projetos SempreViva e Vida em Flor, vinculados ao
Laboratério ModaViva da UNIVILLE (Universidade da Regido de Joinville).
O laboratério ModaViva é integrado por diversos grupos femininos, sendo
que os projetos SempreViva e Vida em Flor foram desdobrados (na expe-
riéncia relatada neste artigo) com o intuito de orientar profissionalmente
mulheres cadastradas pela Secretaria de Assisténcia Social de Joinville. O
foco das capacitagdes esteve no campo da moda. Assim, as oficinas foram
relacionadas ao escopo da moda (modelagem, costura, tecelagem, empre-
endedorismo, linguagem visual projeto de moda, materiais téxteis, ergono-
mia, modelagem, costura, técnicas manuais de customizagdo, tingimento
natural, serigrafia artesanal e empreendedorismo).

A experiéncia de um grupo de professores de design da UNIVIL-
LE, vinculados aos projetos de extensdo que capacitam para a o trabalho
e renda, por meio de saberes oriundos do campo do design, destacou uma
problemadtica em especial: as mulheres artes3s, capacitadas nos projetos ex-
tensionistas sociais, passaram a adotar procedimentos, sob a orientagdo de
professores de design, e incorporaram, em suas produg¢des, metodologia do
campo do design; materiais nativos e técnicas familiares e locais, paulati-
namente, foram abandonados. Em decorréncia disso, os artefatos produzi-
dos descaracterizam o grupo produtor e nio integravam materiais locais,
desconsiderando o meio ambiente. Essa problematica deu luz a reflexdo de
mestrado aqui relatada, que propds, de modo integrado aos saberes espe-
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cificos do campo do design, um retorno as caracteristicas locais, em busca
de uma producdo manual que refletisse as condi¢des materiais locais e a
identidade cultural das agentes produtoras. Nesse sentido, entendeu-se que
praticas antigas, aquelas passadas de geragido em geracdo e os materiais
locais, que pudessem ser extraidos e manufaturados pelas préprias artesas,
eram tdo valiosas quanto os conhecimentos cientificos e materiais adquiri-
dos das industrias de beneficiamento.

Na reflexdo, relatada neste artigo, definiu-se como ‘artesanato’
toda atividade produtiva que resultasse em objetos e artefatos acabados,
feitos manualmente ou com a utilizacdo de meios tradicionais ou rudi-
mentares, com habilidade, destreza, qualidade e criatividade. A tematica
da pesquisa foi contextualizada considerando-se o documento validado
no Encontro Nacional do Programa SEBRAE de Artesanato, realizado em
Araxd/MG, no ano de 2003, pelos coordenadores estaduais (SEBRAE, 2004,
p. 12 e 14). O referido documento destaca o artesanato como estratégia de
valorizagdo dos territérios que promove o fortalecimento das cadeias pro-
dutivas e centraliza no capital humano e social, como pré-condigdo para
o empreendedorismo. De acordo com o referido documento, com custo de
investimento baixo, o setor artesanal usa, na maioria das categorias exis-
tentes, “matéria-prima natural, promove a inser¢do da mulher e do ado-
lescente em atividades produtivas, estimula a pratica do associativismo
e fixa o artesdo no local de origem, evitando o crescimento desordenado
dos centros urbanos”.

A partir do escopo, anteriormente apresentado, o artigo desdobra
os seguintes titulos: abordagem social da pesquisa; reflexdes tedricas e as
oficinas de produgio artesanal; e, aplicagdo da teoria na pratica dos grupos
de artesas

A Abordagem Social da Pesquisa

A investigacdo “Design de moda e artesanato: uma relagio social
reciproca” destacou a relevincia de estabelecer uma relagio social recipro-
ca entre Design e artesanato. Nao vislumbrou dois segmentos opositores
nem tampouco entendeu que o desenvolvimento moderno, com a evolugio
do saber culto do Design, tenha suprimido ou venha a suprimir as culturas
populares tradicionais.

Canclini , ao teorizar acerca das culturas hibridas, esclarece que os
estudos sobre artesanato, a partir do desenvolvimento moderno, mostram
um crescimento do nimero de artesdos, do volume da produgio e de seu
peso quantitativo. Como pontuou o referido tedrico : a incorporagdo da
forga de trabalho camponesa a outros ramos produtivos, em algumas regi-
des, reduziu a produgdo artesanal; por outro lado, povos que nunca tinham
feito artesanato, ou apenas o fabricavam para autoconsumo, nas dltimas
décadas, se iniciaram nesse trabalho para suportar a crise. De acordo com
Canclini, o desemprego é um dos fatores pelos quais estd aumentando o
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trabalho artesanal, tanto no campo como nas cidades, deslocando, para esse
tipo de produgio, jovens procedentes de setores socioeconémicos que nun-
ca trabalharam no ramo.

Por essa perspectiva, concebendo os saberes cultos do Design e os
saberes populares do artesanato, em meio a uma relagdo social reciproca,
marcada pelo hibridismo cultural, e tendo como pano de fundo a Teoria
dos Sistemas Simbdlicos, desenvolvida por Pierre Bourdieu, tenciona-se
uma analise das praticas dos grupos integrantes dos projetos que visam a
geracdo de trabalho e renda desenvolvidos pela Extensdo Universitaria da
UNIVILLE. Em suma, propde-se um senso pratico. Trata-se de uma tenta-
tiva de avaliar o mundo pratico que se constitui na relagdo com o habitus,
enquanto sistema de estruturas cognitivas e motivadoras.

A pesquisa pratica foi realizada em dois grupos especificos: Projeto
Geragdo de Renda “Vida em Flor” e “Geragdo de Renda: Grupo SempreVi-
va”. Os referidos grupos reuniam-se semanalmente nas dependéncias da
UNIVILLE, com carga de quatro horas semanais, sendo orientados por pro-
fessores dos cursos de Design (Moda, Produto, Grafico) e Administragdo,
apoiados por estudantes bolsistas e voluntarios.

Antes da investigagdo concluida em 2015, as oficinas, ao longo dos
7 anos anteriores de experiéncia dos projetos de geracdo de renda, eram
planejadas conforme tépicos definidos pelos professores. Os assuntos
abordados em sala ofereciam temas predefinidos, com aula expositiva e
pratica, conforme programagio efetuada pelo docente responsavel pela
disciplina. Ndo havia conexdo entre os contetidos, nem tampouco, troca
de informagdes acerca do teor das abordagens nas oficinas. Os materiais
utilizados eram adquiridos pelo projeto, ndo havendo preocupagio com
questdes ambientais ou sustentabilidade. Um exemplo dessa desconside-
ragdo foram as praticas do projeto “Vida em Flor” em 2012. Com o tema
praia, foram confeccionadas bolsas para transporte de objetos utilizados a
beira-mar. O tecido impermedvel e o cordio sintético, usado para as algas,
foram adquiridos em uma loja de tecidos na cidade, sem considerar que
esses materiais poderiam ser ambientalmente amigaveis, utilizando, por
exemplo, tecidos e corddes de algodio, ou reaproveitando outras maté-
rias-primas descartadas.

As Reflexdes Tedricas e as Oficinas de Produgao Artesanal

A partir das reflexdes tedricas, da pesquisa ora relatada, as inte-
grantes dos projetos passaram a participar do planejamento, contribuindo
com suas ideias. O professor responsavel pela oficina passou a escutar e en-
xergar, de maneira a instigar novas possibilidades de utilizagdo dos conhe-
cimentos e vivéncias relatados pelas participantes. Na troca de experiéncia
por parte dos agentes (professores, estagiarios e integrantes dos projetos),
vislumbrou-se um cendrio diferenciado para o aperfeicoamento de novos
artefatos.
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Exemplificando: nas oficinas de programagao visual realizaram-
-se investigacGes acerca das caracteristicas e da coleta de materiais,
como sementes, flores, galhos e folhas de plantas encontradas nos jar-
dins ou ruas préximas do local de moradia das participantes. Em sala,
com auxilio dos estagidrios, fizeram-se o registro fotografico e a catalo-
gacdo da variedade das plantas. Essas informagdes serviram como inspi-
racdo na concepgdo de um artefato que pudesse transmitir personalida-
de e diferenciagdo em relagdo aos existentes no mercado, com produtos
personalizados e customizados de acordo com a habilidade manual de
cada integrante.

A disponibilidade de matéria-prima descartada e o uso racional dos
recursos naturais de Joinville originaram a producio de artefatos ambien-
talmente amigaveis. Seja na reutilizagdo de sobras de tecidos e de banners
, ou na utilizagdo da técnica de tingimento com plantas naturais, essas mu-
dangas, no tocante a materiais e técnicas aplicadas nos projetos, serdo mais
bem exemplificadas ao longo desta pesquisa.

A Aplicagao da teoria na pratica dos grupos de artesas

Entende-se que a participagio do grupo produtor, em todas as fases
do processo produtivo, pode promover a valorizagdo dos artefatos desen-
volvidos. Por tal diretriz, destaca-se aqui a contribui¢do dos estudos rela-
cionados ao design participativo sustentavel.

Conforme evidencia Rosa®, no design participativo a entidade “usu-
ario” é incluida na equipe e participa ativamente de todas as fases do pro-
jeto, atuando como codesigners. Esse tipo de abordagem permite nio sé a
identificacdo de necessidades e caracteristicas dos usudrios, como também
compreender modelos mentais, modus operandi e, principalmente, suas
experiéncias prévias, considerando que a participagdo dos atores locais é
importante para o desenvolvimento de uma agéo integrada, que gere resul-
tados e solugdes inovadoras e permanentes.’

Foi apontada, na metodologia utilizada no processo de coleta de in-
formagdes sobre as caracteristicas reconhecidas a respeito de Joinville, a
vegetacdo encontrada na cidade. Assim, exemplares de galhos e flores de
arvores e chds foram trazidos para analise e troca de informagdes, em sala.
Foram citadas com énfase as flores encontradas na cidade, bem como res-
saltados o capricho e carinho com que sdo cultivadas.

Foi possivel perceber beneficios gerados por meio do conhecimento
tedrico e pratico acerca da cidade de Joinville, sobretudo por intermédio do
trabalho de campo realizado pelas integrantes, na coleta e registro da ve-
getacdo encontrada nas suas residéncias e na troca de informagdes acerca
dessas plantas.®

Como resultado, identificou-se que a comunidade atendida, a par-
tir da aplicacdo das praticas fundadas na teoria do design participativo, se
apropria de sua identidade e passa a imprimir um novo olhar em sua reali-
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dade. Assim, compreende-se que devera ser ela prépria a protagonista res-
ponsavel pelo desenvolvimento local, de forma responsavel, participativa e
comprometida com os recursos naturais presentes no bairro, permitindo-
-se, por meio do design participativo, a autoria nas decisGes que afetam os
agentes, em vez da imposicdo de decisdes externas.

A producao de artefatos artesanais e ferramentas do design

Discorre-se, a seguir, acerca do processo de desenvolvimento de
novos artefatos, integrando-se ferramentas e tecnologias académicas, do
campo do design de moda, aos conhecimentos populares de técnicas, pro-
cessos e materiais locais, compreendendo em tais praticas a relevancia de
estabelecer uma relagio social reciproca e ambientalmente amigével.

0 Projeto SempreViva em seu primeiro ano de pratica

O projeto SempreViva é constituido por mulheres oriundas de bair-
ros variados de Joinville que, apds cadastro e selegdo feitos pela Secretaria
de Assisténcia Social, passam a ser capacitadas (para a geragdo de trabalho
e renda) pela equipe de professores e estudantes vinculados a drea de ex-
tensdo da UNIVILLE.

Das mulheres que participavam do projeto (todas cadastradas pela
Secretaria de Assisténcia Social e integradas ao Programa de Incentivo as
Organizagdes Produtivas) por ocasido da investigagdo, aproximadamente
70% ndo nasceram em Joinville. Algumas vieram quando criangas, porém
a maioria j4 adulta, acompanhada por parentes (pai, mae ou marido) para
trabalhar no municipio, principalmente de cidades do interior de Santa Ca-
tarina e Parand. Silva® argumenta: filhas, irmas ou esposas desse fluxo mi-
gratdrio’®, com pouco estudo e sem qualificagdo profissional, algumas nio
conseguiram inserir-se no mercado de trabalho e outras preferiram cuidar
da educagio dos filhos.

Conforme a investigacdo sobre habilidades individuais (Figura 1)
que fez parte da dissertagdo, como donas de casa, cuidavam dos afazeres
domésticos e encontravam tempo , para praticar técnicas manuais como
croché, tric6, macramé, bordado, fuxico e patchwork. Muitas enxergavam
nesses trabalhos uma alternativa de complemento de renda da familia, pois
vendiam as pecas para familiares ou amigos.

Considerando-se a realidade migratéria, caracteristica do grupo
“SempreViva”, e procurando-se valorizar a cidade em que vivem, foi levan-
tada a caracteristica principal que Joinville passa para cada integrante; foi
identificado como item recorrente o meio ambiente (Figura 1). As caracte-
risticas mais citadas foram: cidade florida, chuvosa, quente, hospitaleira,
com muita vegetacio, rios e baia, perto da praia.
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Figura 1 Resumo da investigagdo re-
alizada com as integrantes sobre as
caracteristicas de Joinville, produtos
que poderiam compor esse cendrio e
principais habilidades manuais das in-
tegrantes

Fonte a autora, 2013
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Habilidades Plantas Flores Sementes 0 que Joinville € para mim?
Patchwork/Patchcolagem Babosa Ipé Pata de vaca Empresa
Croche Cica Bromélia Palmito Vegetagdo
Palmeira Bananeira Caperovu Imigrantes
Tric Palmito Horténcia Pitanga Chuva
Fuxico Ficus Bocaville Papud Rios/baia
Pintura Ipé Diplodémia Girassol Umidade
Bromélia Hemerocales Acerola Educagdo universitaria
Bordado: ponto cruz, rococd, Bananeira Girassol Capia Cultura bancéria
russo, pedraria, Manacé Orquidea Maracuja Hospitaleira
oitinho... Comigo-ninguém-pode  Margarida Arroz Danga
Cactos Lirio Abacate Bicicleta
Abacaxi de jardim Bico de papagaio Abdbora Florida
Bambu Antdrio Mamona Principe
Pata de vaca Amor perfeito Feijdo Maravilhosa
Arrozeira Rosa Medicina
Cedro Produto (acessorio/decoragéo)
Jacatirdo Capa de chuva Cabide
Espada de S3o Jorge Almofada Manta sofa
Sombrinha Guirlanda
Canga/toalha Cachepd
Chapéu Colar
Acessorio de cabelo Maobile

Tapete

O grupo integrante do “SempreViva” efetuou levantamento acerca
da vegetacgdo caracteristica de Joinville. Diante da investigacdo a respeito
de vegetagio, além da que é encontrada em morros e parques, percebe-se
que as integrantes tinham em suas residéncias quintais providos de diver-
sas plantas.

Propds-se, entdo, uma pesquisa acerca das plantas encontradas nas
residéncias das participantes. Em seguida, fizeram-se coleta e consequente
apresentacido, em sala de aula, das folhas, flores e sementes colhidas. Nessa
oficina, as integrantes socializaram diferentes formas, cores e texturas repre-
sentativos dos elementos visuais a serem utilizados na proposta do produto.

Numa outra abordagem, levantou-se um questionamento acerca
das habilidades manuais que cada integrante dispunha'?. Foram citadas
técnicas manuais (Figura 1, anterior) como croché, patchwork e bordados
(pontos russo, rococd, oitinho, cruz e pedraria),

Com base em todas as consideragdes levantadas, o grupo foi desafia-
do a propor um projeto coerente com a pesquisa das caracteristicas aborda-
das sobre Joinville. A escolha do artefato deu-se a partir do levantamento
das habilidades técnicas das agentes produtoras (havia uma chapeleira no
grupo), caracteristicas geogréficas da cidade, bem como materiais dispo-
niveis. Decidiu-se projetar um acessdrio, chapéu, para protegdo contra os
raios solares, contemplando um publico feminino que resida ou visite a ci-
dade em diregdo as praias.

Considerando-se a pesquisa anterior, a base dos chapéus femininos
contemplou os tons de cru e verde. As pegas foram serigrafadas de forma arte-
sanal com galhos e folhas inspiradas na vegetacio trazida das suas residéncias
e depois customizadas, pois cada integrante optou por técnicas manuais indivi-
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duais, como fuxico e bordados, em cores inspiradas nas flores encontradas nos
jardins, como margaridas, girasséis, orquideas e ipés, como mostra a figura 2.

Figura 2 Chapéus de praia customi-
zados, ancorados nas habilidades ma-
nuais individuais de cada integrante,
como fuxico e bordados

Fonte a autora, 2013

Com apoio na andlise de experiéncia pratica com integrantes de
Joinville, fomentou-se um novo reconhecimento das ferramentas do design,
com abordagem participativa baseada nas caracteristicas da cidade de Join-
ville e nas técnicas artesanais conhecidas pelas participantes do projeto.

Em relagdo ao meio ambiente da cidade de Joinville, pode-se dizer
que a cobertura florestal no municipio é densa, representada pela dltima
grande ocorréncia de Mata Atlantica do Sul do pas.

Como diferencial, no processo de coleta de informagdes acerca do
territdrio, no caso Joinville, muitas citaram a vegetacdo encontrada em
morros e parques. Assim, como trabalho de campo, elas puderam colher e
trazer para compartilhar com a turma exemplares de flores, folhas e frutos.

Participando direta e ativamente do processo de desenvolvimento
do projeto, aqui exemplificado nos chapéus para praia customizados arte-
sanalmente, elas obtiveram, no transcorrer do processo, a oportunidade da
troca de informacgdes e experiéncias, possibilitando o aprimoramento das
suas habilidades manuais.

Ao compreender o trabalho do designer como um produtor, obje-
tivou-se, no desenvolver da pesquisa, apresentar o contexto no qual esse
agente estd inserido, da mesma forma que todas as instincias que o objeto,
bem como o produtor, esta submetido até a legitimacgio do design. Ou seja,
diferentemente de uma concepgio individual, a pretensdo aqui exposta foi
de mostrar o quanto o design é uma representagio social: como ele se es-
trutura a partir da sociedade e como ele também reproduz a sociedade.”

Projeto ‘SempreViva' em seu sequndo ano de pratica

Nessa turma, conforme levantamento, significativo percentual veio
de outras cidades. Algumas nasceram em Joinville e outras vieram de cida-
des desenvolvidas do interior de Santa Catarina. Assim, foram apontadas,
em sala, as principais caracteristicas conhecidas pelas integrantes sobre a
cidade que escolheram para morar: uma cidade tranquila, hospitaleira e
com oportunidades de empregos e estudo. Como no ano anterior, a princi-
pal caracteristica observada na oficina de linguagem visual foi a vegetacado
presente em Joinville, visto que a maioria mora em residéncias com espago
para quintais e hortas (Figura 3):
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Figura 3 Resumo da investigacdo reali-
zada em 2014 com as integrantes sobre
as caracteristicas de Joinville, produto
que poderiam compor esse cendrio e
as principais habilidades manuais das
integrantes

Fonte a autora, 2014

Figura 4 Formas representativas das
plantas encontradas nas residéncias
das integrantes

Fonte a autora, 2014
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Qual técnica manual

O que Joinville & para mim? N '
vocé domina?

- Lugar bom para morar; RS

- Oportunidades emprego e cursos; ree \& - Fuxico;

- Boa gastronomia; 4, U B Bordafio;

- Sossego/paz; i 4 - Crochpj,

- Hospitaleira; : '.,‘;n‘“‘" - V-agonlte, .

- Chuvosa, florida, alegre; sete™ - Pintura em tecido;

- Continuagdo da minha casa. | - Patchwork;

Qual a vegetagio que - Fontosoniz;

- taca . tem em sua casa? SR ’
ual a vegetagdo que tem em ; . . : -
1ala vegelagdoq - Orquideas; Quais técnicas manuais

Joinville? - Onze horas; a i

vl Ipés ’ vocé gostaria aprender?

’ - ; B 2

- Antﬂrio; - Rosas: Bordac!o'

e o I - Pedraria;

Vi I o - Palmas; - Patchwork;
loleta; - Bougainvillea; - Tricé:

- Jacatirdo; = i . !

; Cheiro verde; Groche:

i ’ - Crochg;

Irio; - Bananeira; -

- Palmeira; - Palmeira; Sugestdo de artefatos

- Olho de boneca; - Limoeiro para confecgio:

- Amor perfeito; - Laranjeira; Jogo de cozinha; Tapetes;

- Bougainvillea; - Goiabeira; Ecobags; Nécessaires;

- Ficos. b - Pitangueira; Acessorios femininos.

- Grama, | ’

Assim, diferentes plantas, arvores e flores foram citadas. Muitos co-
mentdrios e histdrias puderam ser trocados, assim como receitas de chas e
sobre mudas das plantas.

Na oficina de linguagem visual, puderam conhecer diferenciados
tipos de texturas, formas e cores caracteristicos dos elementos visuais a
serem empregados na proposta do produto. Ainda, tonalidades terrosas e
cores como amarelo, vermelho, roxo e verde foram encontradas, seguidas
das formas organicas das sementes, como abacate e abébora.

Posteriormente, puderam reconhecer e desenhar as formas das es-
pécies trazidas para sala de aula (Figura 4). Depois foram feitas fotocSpias
para escolha e andlise dos vegetais, logo em seguida puderam desenhar o
formato dos galhos, folhas e flores. Observou-se preferéncia, por parte das
integrantes, pelas flores das plantas trazidas.
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Como o projeto foi idealizado préximo ao verado, optou-se em proje-
tar uma bolsa funcional para praia, rio ou piscina cuja matéria-prima prin-
cipal fosse banners descartados pela UNIVILLE (Figura 5). Pretendeu-se,
por meio de tal escolha, amenizar o impacto causado pelo descarte desses
materiais utilizados como alternativas de comunicacio e divulgacdo das
acOes sustentdveis da institui¢do, servindo como incentivo para o desen-
volvimento de consciéncia ambiental.

Figura 5 Banners descartados e pro-
cesso produtivo da bolsa: modelagem;
corte; encape com tecido cru; aplica-
¢do do acabamento das bordas (viés ou
ponto caseado); colocagdo das laterais
(tecido ou croché); dobra e costura
para colocagdo das al¢as de madeira

Fonte a autora, 2014

No processo do reaproveitamento dos banners, notou-se que os
bastdes de madeira e as ponteiras seriam descartados. A proposta, por parte
das integrantes, foi reutilizar esses suportes como algas, conforme projeto
preliminar. As ponteiras plasticas, por sua vez, serviram como acabamento
das alcas de madeira.

Outro material que acompanha os banners sdo os corddes para pen-
duré-los. Trata-se de cordas de ndilon, em média de 1,5 cm de comprimen-
to, que também seriam descartadas. A proposta diante desse material foi
utilizd-lo acompanhado por um mosquetdo como porta-chaves. Assim, es-
tas ndo se “perdem” em meio aos utensilios transportados dentro da bolsa.

Na intengdo de personalizar para um publico feminino que deseja
exclusividade nas pegas com um toque artesanal, realizaram-se de forma
participativa algumas oficinas de troca de conhecimentos a respeito de téc-
nicas manuais, como o croché. Pontos bdsicos e diferenciados foram troca-
dos e/ou ensinados entre as integrantes.

Voltado ao projeto de um produto para o publico feminino que
aprecia o lazer junto a 4gua para diminuir o calor dos dias quentes do verado
e anseia por produtos ambientalmente amigaveis e que transmitam esse
zelo por meio de um artefato confeccionado artesanalmente, foram desen-
volvidas bolsas para a praia ou piscina. A base da bolsa agracia o tecido no
tom cru, remetendo a natureza; forro foi confeccionado com lona de banner
para o reforgo e cuidado dos pertences no transporte e acondicionamento
dos objetos; algas reaproveitando os bastdes de madeira e ponteiras plas-
ticas, assim como cordio de ndilon (usado como porta-chaves) que seria
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Figura 6 Bolsas para praia ou piscina
confeccionadas pelas integrantes do
projeto SempreViva em 2014

Fonte a autora, 2014
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desprezado. As bolsas foram customizadas artesanalmente com o croché e
patchcolagem, inspiradas no titulo “Cidade das Flores”, como é conhecida a
cidade de Joinville. Algumas laterais e revestimento das lonas dos banners
foram confeccionados em croché, dependendo da habilidade de cada inte-
grante (Figura 6).

Além das oficinas orientadas para a confec¢do de produtos foram
ministradas oficinas de administracdo, marketing e custos, no intuito de
valorizagdo e precificagdo dos produtos em relagdo aos concorrentes pre-
sentes no mercado.

Projeto “Vida em Flor" desenvolvido em dois anos consecutivos

O projeto foi desenvolvido durante o segundo semestre de 2013 e o
primeiro semestre de 2014. O grupo foi constituido por mulheres oriundas
de cidades do interior do Parana e Santa Catarina que residiam no bair-
ro Ulisses Guimardes, propriamente no Loteamento José Loureiro, area de
terra invadida e em processo de regularizagio dos lotes. Local préximo do
mangue, onde as familias serdo realocadas em condominios residenciais,
construidos em parceria com o Governo Federal (PAC).

Com base nas reflexdes da presente pesquisa, em 2013 deu-se inicio
a uma nova proposta no que diz respeito a agdes para a valorizagio local.
Assim, o projeto “Vida em Flor” desenvolveu nas dependéncias da UNIVIL-
LE oficinas com mulheres oriundas de cidades do interior do Parana e Santa
Catarina e residentes no bairro Ulysses Guimaries (populagdo: 9.418 - Es-
timativa Ippuj, 2010'*), Loteamento José Loureiro, area de terra invadida
e em processo de regularizagdo dos lotes; o local esta situado préximo do
mangue, onde as familias serdo realocadas em condominios residenciais,
construidos em parceria com o Governo Federal (PAC). Por meio das ativi-
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Figura 7 Investigagdo realizada com
os integrantes sobre as caracteristicas
e os materiais encontrados no bairro.
Técnicas manuais conhecidas pelas in-
tegrantes

Fonte a autora, 2013
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dades proporcionadas aos integrantes, com foco em modelagem e costura,
os agentes produtores tiveram acesso a conhecimentos técnicos e estéticos
em projeto de produto, projeto de programagio visual e estamparia.
Preliminarmente, incentivou-se em sala de aula que os integrantes
falassem sobre o local em que moram. Foram montados mapas mentais com
as principais caracteristicas do bairro e quais técnicas artesanais eram de co-
nhecimento ou dominio do grupo. A Figura 7 mostra o resumo da apuragao.

Qual a histéria do bairro?
(imigracd@o/diversidade)

Qual a geografia/vegetacdo? Quais técnicas manuais conhecidas?

- Barco Rio: bagre, tainhota. Fuxico

- Pesca Arvores: coqueiro, tucunzeiro, Patchwork

pitangueira, goiabeira, Bordado: ponto cruz, reto,
ameixeira, abacateiro. vagonite, passa fita.
ores: ipé. Aplicaces:

Mangue: caranguejo; Croché

mangue-vermelho (vegetagdo). - Tricd

Azul

Passaros: sabia, papagaio.

Bichos: macaco.

Marrom

Verde Materiais encontrados no bairro:

Rede de pesca
Argila

Plantas para extrair tinta

No intuito de valorizar o bairro, foram realizadas oficinas de proje-
to de programagio visual no local onde residem, distante cerca de 7 km do
centro da cidade. Primeiramente os integrantes foram instigados a conhe-
cer o ambiente onde moram. Mais precisamente, a olhar de maneira dife-
renciada e observar a importancia da preserva¢do de uma 4rea tdo préxima
ao mangue. Numa primeira pesquisa de campo, feita pelos professores, es-
tagidrios e integrantes do projeto, fotografaram-se a fauna e flora do bairro,
margeados pelo Rio Velho, brago da Baia da Babitonga.

Em seguida, nas dependéncias da Univille, os integrantes puderam
trocar informacdes e experiéncias acerca do local onde vivem. Com ma-
terial visual, puderam conhecer a geografia e histéria do bairro. Na apro-
ximagdo algumas questdes chamaram atengdo como: 90% dos integrantes
nio sabiam quem foi o politico e advogado agraciado com o nome do bair-
ro (Ulysses Guimardes); a populagdo do bairro ¢ significativamente jovem,
com cerca de 50% da populagdo com idade de até 24 anos (Censo IBGE 2010);
epor dltimo, o quanto o local onde habitam é envolvido por manguezais que
abrigam rica representacdo da fauna e flora de nossa regido.

Com o encerramento das atividades, em 2014,nova turma foi forma-
da no com remanescentes e novos integrantes do Loteamento Jardim Lou-
reiro. Nas oficinas, com foco na modelagem e costura, confeccionaram-se
novas pegas de vestudrio, com foco na cidade de Joinville, de acordo com os
seguintes procedimentos:
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Figura 9 Tingimento natural com aga-
frdo-da-terra e urucum nas sobras de
tecidos e linhas de algoddo cru para a
customizagdo da bermuda, com apli-
cagdo de fuxico, macramé e patchcola-
gem. Camisetas tingidas com a técnica
tie dye

Fonte a autora, 2013

Figura 8 Pecas customizadas, tendo
como inspiragdo as caracteristicas de
Joinville, como uma cidade chuvosa,
dispondo de uma arquitetura bonita
em meio a jardins floridos

Fonte a autora, 2014
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Como percebido no 2.° semestre do ano anterior', poucos partici-
pantes sabiam sobre Joinville. Nas oficinas, conheceram a histdria, geogra-
fia e infraestrutura do municipio, por meio de videos e fotografias. Outra
prética foi a orientagdo para buscar de ilustracdes que retratam Joinville.

No processo de andlise e interpretacdo dos painéis, colheram-se
ilustragdes das caracteristicas da cidade, colocadas a disposi¢do para inspi-
racdo da atividade proposta de customizagdo de uma peca (saia infantil) de
vestuario, como mostra a figura 8.

O projeto “Vida em Flor” investiu no desenvolvimento de vestuario
representativo dos elementos visuais locais (linhas, formas, cores e textu-
ras) direcionado ao publico jovem, feminino, altamente presente no bairro.
Foram desenvolvidas bermudas e camisetas, por escolha das participantes.
Em sua execugdo, saberes relativos ao campo do design de moda (modela-
gem, costura e estamparia) foram utilizados para introduzir, de modo ami-
gavel, desenvolvimento processo produtivo; foi investido na aplicagdo de
tintas naturais, extraidas de vegetais encontrados pelos integrantes no pré-
prio bairro, e priorizando a valorizagdo dos produtos por meio de aplicagdo
de técnicas artesanais manuais, nas “sobras” de tecidos retiradas no corte
da peca do vestudrio. A base das bermudas contemplou os tons de verde e
azul, encontrados na vegetacdo, rios e canoas de pescadores. As pecas fo-
ram customizadas, pois cada integrante optou por técnicas ancoradas em
habilidades manuais individuais, como fuxico, macramé e patchcolagem. A
técnica de macramé, representativa das redes de pesca, foi obtida por meio
do tingimento natural do agafrdo. As flores de fuxico e canoa de patchco-
lagem foram confeccionadas a partir das sobras dos tecidos tingidos com
acafrdo e urucum. Os detalhes dos miolos dos fuxicos, da rede de pesca e
vela da canoa foram adornados com sementes naturais de agai.
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estudantes de moda que conseguem enxergar a importincia das técnicas
artesanais nos produtos contemporaneos.

Apoiando-se na andlise de uma experiéncia pratica com integran-
tes procedentes do bairro Ulisses Guimaraes, mais precisamente do lotea-
mento José Loureiro, tendo como foco modelagem e costura, promoveu-se
o reconhecimento das ferramentas do design de moda; foi utilizado o pro-
cesso participativo para a valorizac¢do do territério, comunicada por meio
da confecgido de pegas do vestuario feminino que representassem caracte-
risticas do local onde residem, somadas a técnicas de tingimento natural de
tecidos que seriam descartados.

Constatou-se que, a partir da aplicacdo das a¢es fundadas na teoria
do design participativo, as integrantes passaram a reconhecer a sua iden-
tidade e comegaram a ter um novo olhar sobre a sua realidade. Partiu-se
da premissa que as participantes poderiam ser “elas préprias”, nas ativi-
dades dos projetos, ocupando o espaco de protagonista responsavel pelo
desenvolvimento local e comprometida com os recursos naturais presentes
no municipio. Notou-se que com as ferramentas apropriadas as pessoas se
unem, s3o criativas, se manifestam e participam do processo de design, le-
vando a colaboragdo e a inovagdo, buscando-se a adaptagdo da cultura do
agente ao novo ambiente.

Resultados e Desdobramentos

Como principal resultado a pesquisa entregou, em 2015, uma dis-
sertagdo evidenciando as potencialidades de colaboracdo entre os agentes
(professores e estudantes de design, colaboradores, e artesds integrantes
dos Projetos SempreViva e Vida em Flor) nos processos de desenvolvimento
de novos artefatos, vinculando-se ferramentas e tecnologias, do campo do
Design de Moda, com os conhecimentos populares de técnicas, processos e
materiais locais, entendendo-se a relevancia de uma relagao social recipro-
ca entre Design de Moda e Artesanato.

Destacam-se, alguns desdobramentos a partir da pesquisa aplicada:
a) o projeto de capacitacio feminina, visando orientago profissional, a partir
de avaliagdes positivas, foi replicado em outras localidades como 4reas de
assentamentos em Joinville (financiamento pelo PAC - O Programa de Acele-
ragdo do Crescimento, instituido pelo Decreto n. 6.025/2007, como um Pro-
grama de Governo, destinado a incrementar o planejamento de longo prazo,
em uma parceria entre o governo, empresas estatais e iniciativa privada),
no Presidio Regional de Joinville e, na prépria UNIVILLE, ao longo dos anos
seguintes; b) o projeto, a partir de seu desdobramento em subrupos produ-
tivos, passou a integrar o Laboratério ModaViva, vinculado ao Projeto SIM-
BOL, do Mestrado Profissional em Design da UNIVILLE; vdrias pesquisas, que
evoluiram as reflexdes da investigacao, apresentada neste artigo, foram des-
dobradas por pesquisadores vinculados ao Mestrado Profissional em Design
da UNIVILLE, podendo-se mencionar: “Produgio e comercializagdo de moda
sustentdvel para a marca Sustin” (Luana Graf Cipriano, 2020-2022); “VIVA-
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LAB: laboratério coletivo de design de moda e empreendedorismo” (Barbara
Beatriz da Silva, 2022); “Modelo de negdcio para marca de moda intima sus-
tentdvel” (Luiza Delfino, 2020-2022); “Padronizagdo de modelagem: tabela de
medida para marca garota chic” (Leticia Birolli ferreira, 2019-2021); “Fios e
tramas téxteis: técnicas e processos ambientalmente amigaveis por meio de
fibras de bananeira e da paineira” (Soleni Khun, 2018); “Plano de negécio para
comercializagdo de artefatos produzidos por meio de Métodos e Processos
Hibridos” (Daiane Lais Fontana (2016-2018); “Tecidos de algoddo no contexto
da moda: classificagdo quanto ao impacto ambiental” (Silvana Silva Reiter
Witkoski, 2016-2018); “Design e projetos sociais: processos e efeitos da exten-
sdo universitaria” (Leticia Hermes, 2015/2017); “Ensino a distancia de costura
de vestudrio: possibilidades intersubjetivas para ampliacdo do conhecimento
de moda no IFSC, Jaragud do Sul/SC” (Elisdngela Manarim Guimaraes, 2014-
2016); as pesquisas desdobradas resultaram em publicagdes de artigos, carti-
lhas e livros, destacando-se o livro “Design e capacitagdo profissional: prati-
cas associadas integrando ensino, pesquisa e extensio” (MORGENSTERN, E.;
AGUIAR, V. L. (Org.) ; HERMES, L. (Org.) . 1. ed. Joinville: EDITORA UNIVILLE,
2018); desdobramento, em formato virtual, do projeto no periodo da Pande-
mia Covid-19, ao longo de dois anos, atingindo publicos bem maiores do que
em formato presencial; “Tecidos de algoddo no contexto da moda” (Periédico
Modapalavra, 2021); “O design participativo em tempos de atividades remo-
tas: Adaptagdo ao servigo educacional Escola_Casa” (Datjournal design art
and technology, 2021); “Relato de experiéncia: teoria e pratica na formagio de
parcerias para o projeto CosturaViva” (Revista Extensdo em foco, 2021); “Las
fronteras entre diseflo de moda y tecnologia: posibilidades para una produc-
cién sostenible (Periédico Mix Sustentdvel, 2020); Sustentabilidade, design
participativo e o processo de gestdo da capacitagdo profissional do grupo avi-
va somos - consciéncia coletiva (Revista Gestdo e Sustentabilidade ambiental,
2020); “Relato de experiéncia: teoria e pratica na formagao de parcerias para o
projeto CosturaViva” (Revista Extensdo em foco, 2020); “Empreendedorismo
por propdsito: a busca por um presente humanitario e um futuro igualitario”
(Revista Empreendedorismo, gestdo e negdcios, 2019); “Consumismo: uma
reflexdo acerca das aquisi¢des no campo da moda” (Periédico Mix Susten-
tavel, 2018); “Ambiente virtual de aprendizagem para ensino de costura: um
estudo fundado nas concepgdes intersubjetivas do conhecimento” (Periédico
Design e tecnologia, 2017); dentre as publicacoes em periddicos, destacam-se
“Tecidos de algoddo no contexto da moda” (Periédico Modapalavra, 2021); “O
design participativo em tempos de atividades remotas: Adaptagdo ao servico
educacional Escola_Casa” (Datjournal design art and technology, 2021); “Re-
lato de experiéncia: teoria e pratica na formagdo de parcerias para o projeto
CosturaViva” (Revista Extensdo em foco, 2021); “Las fronteras entre disefio
de moda y tecnologia: posibilidades para una produccién sostenible (Periédi-
co Mix Sustentavel, 2020); Sustentabilidade, design participativo e o processo
de gestio da capacitagdo profissional do grupo aviva somos - consciéncia co-
letiva (Revista Gestdo e Sustentabilidade ambiental, 2020); “Relato de experi-
éncia: teoria e pratica na formagio de parcerias para o projeto CosturaViva”
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(Revista Extensdo em foco, 2020); “Empreendedorismo por propdsito: a busca
por um presente humanitério e um futuro igualitdrio” (Revista Empreende-
dorismo, gestdo e negdcios, 2019); “Consumismo: uma reflexdo acerca das
aquisi¢des no campo da moda” (Periédico Mix Sustentdvel, 2018); “Ambien-
te virtual de aprendizagem para ensino de costura: um estudo fundado nas
concepgdes intersubjetivas do conhecimento” (Periédico Design e tecnologia,
2017); criagdo de um espaco colaborativo de criagio, a ser implantado a partir
dos resultados da pesquisa “VIVALAB - Laboratério Colaborativo de Design
de Moda” desenvolvida pela estudante Barbara Silva. A intencionada criagdo
de um laboratério cooperativo de criagio apresenta perspectivas de impacto
econdmico e social, pois promovera a valorizagdo da mio de obra local, com a
participacio de agentes ativos da comunidade de moda e empreendedorismo
(essa investigagdo tem como objetivo estruturar um laboratério colaborativo
de design de moda que suporte e estruture praticas colaborativas entre aca-
démicos e profissionais autdnomos vinculados ao laboratério de pesquisa e
extensdo ModaViva).

No momento, o projeto esta passando por reestruturagdo, para ser
apresentado no préximo ano num formato integrado, evidenciando-se, me-
todologicamente, a integragdo entre ensino, pesquisa e extensao.

Consideragoes Finais

0 desenvolvimento da pesquisa, intitulada “Design de moda e arte-
sanato: uma relagio social reciproca”, destacou a relevincia de estabelecer-
-se uma relagdo social reciproca, marcada pelo hibridismo cultural, entre
professores e estudantes de design e artesdos. Investindo na conceituagdo
do campo do Design de Moda, pelo viés socioldgico, contextualizou as prati-
cas de designers de moda em Santa Catarina e destacou o carater multicul-
tural do Estado. Nesse processo, enfatizando a producio cultural e merca-
do local da cidade de Joinville, investindo-se na sustentabilidade social dos
agentes inseridos nos grupos SempreViva e Vida em Flor.

Concebendo os saberes cultos do Design e os saberes populares do
artesanato, em meio a uma relagdo social reciproca, marcada pelo hibri-
dismo cultural, e tendo como pano de fundo a abordagem social, prop6s-
-se uma andlise das praticas dos grupos integrantes dos projetos que visam
geracdo de trabalho e renda, desenvolvidos pela Extensdo Universitaria da
UNIVILLE. As reflexdes apresentadas, adentraram nas questdes estruturais
e técnicas (oficinas e materiais) aplicadas ao longo dos anos de existéncia
dos projetos; na sequéncia, confrontou-se a teoria de apoio desta investiga-
¢d0, com as referidas praticas dos grupos femininos (os projetos definidores
das préticas), ultrapassando-se as metodoldgicas, comumente dissemina-
das nos cursos de design, consideraram-se os agentes produtores, sua histé-
ria e sua cultura. Apostou-se numa relagdo social reciproca entre Designer
de Moda e artesdos. Ou seja, ndo uma relagido de dominagdo simbdlica ou
econdmica, mas uma pratica que, situada histérica e socialmente, confere
devido valor a artesdos e designers de moda e promove o desenvolvimento
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sustentavel, por meio de consideracdo ao meio ambiente na defini¢do de
técnicas, manejos e materiais elegidos.

0 método utilizado, nas oficinas, excedeu as aplicagdes metodoldgi-
cas disseminadas nos cursos de design, observando-se a vivéncia dos agentes
produtores, sua histdria e sua cultura. Destacou-se, desse modo, o valor dos
saberes dos arteséos e dos designers de moda (saber popular e saber cientifi-
co), promovendo o desenvolvimento sustentado, por meio de consideragdes
ao meio ambiente na defini¢do de técnicas, manejos e materiais usados.

A aproximagdo dos estudantes com os projetos possibilitou reco-
nhecerem-se, na pratica artesanal, novos saberes a respeito de técnicas
utilizadas para a confecgio e artefatos, acessérios e vestimentas, de ma-
neira amigavel diante do processo produtivo, na inten¢io de utilizarem-se
refugos de tecidos e tintas naturais, extraidas da vegetagdo encontradas
pelos préprios integrantes. A partir do trabalho colaborativo, da troca de
conhecimento e informagdes entre bolsistas, professores, colaboradores e
integrantes dos projetos propds-se um olhar diferenciado aos futuros pro-
fissionais do campo do design, vindo ao encontro dos valores e principios
da Extensdo universitaria da UNIVILLE: possibilitar o aprendizado ultrapas-
sando os espagos académicos, aproximando o conhecimento cientifico e o
conhecimento popular.

Por ocasido da realizagdo da investigagdo nio se imaginava o seu
impacto no futuro das atividades do projeto SIMBOL. De 2015 até 2022, dez
estudantes de mestrado passaram pela proposta e a ela deram continuida-
de, com repercussdes como desenvolvimento de fios sustentdveis, uso de
residuos de gemas e couro para o desenvolvimento de acessérios, atendi-
mento a demandas de empresas, entre tantas outras repercussdes.

NOTAS DE FIM

1. CANCLINI, 2013. p. 214-215.
2. "Um relatério do SELA calcula que os artesdos dos quatorze paises latino-americanos
analisados representam 6% da populagéo geral e 18 % da populagdo economicamente
ativa. Uma das principais explicagdes do incremento, dada tanto por autores da area
andina quanto mesoamericana, é que as deficiéncias da exploragdo agréria e o empo-
brecimento relativo dos produtos do campo impulsionam muitos povos a procurar na
venda de artesanato o aumento de sua renda’. Idem.

CANCLINI, 2013. p. 215.

BOURDIEU, 2013, p.88.

SALCEDO, 2014, p. 53 e 109.

ROSA, 2013, p. 40.

MELLG, 2011, p. 108.

MALVEZZI,2013,p. 17

SILVA, Janine Gomes da. Tensdes, trabalhos e sociabilidades: histérias de mulheres em

Joinville no século XIX. Joinville: Univille, 2004.

10. Em margo de 2010, um levantamento por amostragem com pessoas que tém filhos e
vivem em Joinville revelou que 57% dos entrevistados nasceram em outro lugar. Pouco
mais de 24% em outras cidades catarinenses e 23% nasceram no Parand. IPEA. (Jornal
A Noticia, web, 2014).

11. Processo no qual cada integrante menciona quais caracteristicas principais séo reco-
nhecidas na cidade.

12. Nesse momento, a técnica manual que a integrante domina para customizagao da pega.

13. DALLA ROSA JUNIOR. A representagao social da produgdo de Ronaldo Fraga: os lugares
da memdria. web, 2014. p. 4.

14. IPPUJ: Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Joinville. web, 2014.

15. Pouco ou nada sabiam sobre o bairro que residem.
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Lais Estefani Hornburg, Jodo Eduardo Chagas Sobral, Danilo Corréa Silva e
Rosinei Batista Ribeiro

Aviamentos Impressos
em 3D para Pequenas
Marcas de Moda

Resumo A industria da moda é um setor importantissimo da economia mun-
dial. No entanto, também é responsavel por uma parte consideravel de emis-
sdes de carbono da humanidade. Com os rapidos ciclos de consumo e descarte
do setor também sao gerados grandes volumes de residuos sélidos. Com isso,
é crescente o nimero de iniciativas para substituir os materiais téxteis por
alternativas mais sustentdveis. Além disso, diversas iniciativas abordaram
o uso de tecnologias de impressdo 3D para gerar pegas Unicas e com apelo
ambiental. Mas além das fibras téxteis, os aviamentos por vezes represen-
tam um problema no reuso ou decomposi¢do dos produtos, uma vez que sdo
confeccionados com materiais diferentes, como metais, madeira e resinas.
Nesse sentido, é possivel que a impressio 3D também possa ser aplicada na
confecgdo de aviamentos. Esse artigo tem como objetivo apresentar o desen-
volvimento, teste e aplicagdo de alguns modelos de aviamentos confeccio-
nados com a impressdo 3D. O desenvolvimento tem cariter empirico, com
avaliagdo do uso da impressao por fusdo de filamento em diversos materiais.
Também houve avaliagdo dos aviamentos por meio de tingimento reativo, a
seco, amaciamento e lavanderia industrial. Com a defini¢do de pardmetros
e materiais foram elaborados aviamentos para uma marca local. Por fim, foi
realizada uma avalia¢do junto a micro e pequenas empresarias do setor para
verificar a aceitagio desses artefatos. Os resultados apontam que é possivel
produzir aviamentos personalizados com alguns dos materiais apresentados,
bem como hé aceitagdo desses produtos por parte das empresas participan-
tes. Conclui-se que a utilizagdo dessa tecnologia pode trazer beneficios eco-
ndmicos e ambientais ao setor da moda, em especial as pequenas empresas.

Palavras-chave Impressdo 3D, Sustentabilidade na moda, Aviamentos persona-
lizados, Aviamentos biodegradaveis.
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3D Printed Clothing Fasteners for Small Fashion Brands

Abstract The fashion industry is a very important sector of the world economy. How-
ever, it is also responsible for a considerable part of humanity’s carbon emissions.
With the sector’s rapid consumption and disposal cycles, large volumes of solid waste
are also generated. As a result, there is a growing number of initiatives to replace
textile materials with more sustainable alternatives. In addition, several initiatives
addressed the use of 3D printing technologies to generate unique and environmen-
tally appealing pieces. But in addition to textile fibers, clothing fasteners sometimes
pose a problem in the reuse or decomposition of products, since they are made with
different materials, such as metals, wood, and resins. In this sense, it is possible that
3D printing can also be applied in the manufacture of clothing fasteners. This article
aims to present the development, testing and application of some models of clothing
fasteners made with 3D printing. The development has an empirical character, with
evaluation of the use of fused filament printing in different materials. There was also
an evaluation of the items by means of reactive dyeing, dry dyeing, softening and in-
dustrial laundry. With the definition of parameters and materials, clothing fasteners
were prepared for a local brand. Finally, an evaluation was carried out with micro
and small businesswomen in the sector to verify the acceptance of these artifacts. The
results indicate that it is possible to produce custom clothing fasteners with some of
the materials presented, as well as these products were accepted by the participating
companies. It is concluded that the use of this technology can bring economic and
environmental benefits to the fashion sector, especially to small companies.

Keywords 3D printing, Sustainability in fashion, Custom clothing fasteners, Biode-
gradable clothing fasteners.
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Accesorios impresos en 3D para pequeiias marcas de moda

Resumen La industria de la moda es un sector muy importante de la economia mundial.
Sin embargo, también es responsable de una parte considerable de las emisiones de car-
bono de la humanidad. Con los rdpidos ciclos de consumo y disposicion del sector, tam-
bién se generan grandes voliimenes de residuos sdlidos. Como resultado, hay un niimero
creciente de iniciativas para reemplazar los materiales textiles con alternativas mds
sostenibles. Ademds, varias iniciativas abordaron el uso de tecnologias de impresion 3D
para generar piezas tinicas y ambientalmente atractivas. Pero ademds de las fibras tex-
tiles, los accesorios (botdn e otros) en ocasiones plantean un problema en la reutilizacién
o descomposicién de los productos, ya que estdn elaborados con distintos materiales,
como metales, maderas y resinas. En este sentido, es posible que la impresién 3D tam-
bién se pueda aplicar en la fabricacion de accesorios. Este articulo tiene como objetivo
presentar el desarrollo, prueba y aplicacion de algunos modelos de accesorios hechos
con impresion 3D. El desarrollo tiene un cardcter empirico, con evaluacién del uso de
la impresién por fusién de filamentos en diferentes materiales. También se evaluaron
accesorios a través de reactivos, tinturas en seco, suavizantes y lavado industrial. Con
la definicién de pardmetros y materiales, se crearon accesorios para una marca local.
Finalmente, se realizé una evaluacién con micro'y pequefias empresarias del sector para
verificar la aceptacion de estos artefactos. Los resultados indican que es posible producir
accesorios personalizados con algunos de los materiales presentados, asi como la acepta-
cion de estos productos por parte de las empresas participantes. Se concluye que el uso
de esta tecnologia puede traer beneficios econdmicos y ambientales al sector de la moda,
especialmente a las pequefias empresas.

Palabras clave Impresién 3D, Sostenibilidad en la moda, Accesorios personalizados, Ac-
cesorios biodegradables.
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Introdugao

A industria da moda representa um setor importantissimo para a
economia, com uma representatividade de US$1,75 trilhdo e empregando
mais de 75 milhdes de pessoas em todo o mundo no ano de 2020. Além dis-
$0, espera-se um crescimento para aproximadamente US$ 2,25 trilhdes até
2025. Em 2022, o volume de compras aumentou 25% se comparado a 2019.
No entanto, 98% dessas pecas foram usadas por até metade desse tempo
(IKRAM, MUHAMMAD, 2022).

China, India, e Sudeste Asiatico tém as maiores industrias da 4rea.
No total, esse setor corresponde a 10% de toda a emissdo de CO2 da hu-
manidade. Dados da ONU apontam que 85% dos téxteis acabam em lixdes
ou aterros todo ano. Virtualmente toda a demanda da area é suprida pelo
uso de materiais téxteis convencionais, como as fibras naturais (algodao, 1a
etc.) e sintéticas, especialmente o poliéster, que ja representa cerca de 60%
das roupas (LE, LINH-THY et al., 2022).

Quanto mais o setor cresce mais visiveis os seus impactos. A induds-
tria da moda consome aproximadamente 79 bilhdes de metros cibicos de
agua todos os anos, sendo o segundo setor que mais utiliza 4gua do mundo.
A lavagem de roupas sintéticas libera cerca de 50 bilhdes de garrafas plas-
ticas de microfibras no oceano todos os anos (LE, LINH-THY et al., 2022).

Segundo o portal de moda Use Fashion (2022), o ano de 2022 come-
¢ou com algumas novidades em relagdo a sustentabilidade. No estado de
Nova York hd um projeto de lei que propde que empresas de moda sejam
mais transparentes e se responsabilizem pelos seus impactos socioambien-
tais. Na Franca, entrou em vigor uma lei “anti-desperdicio” de economia
circular criada em 2020. Varias marcas do setor estdo investindo em cole-
¢bes com atributos sustentaveis.

Entre as iniciativas para melhorar os aspectos da sustentabilidade
estd o uso de materiais de fontes renovaveis nas fibras para a confecg¢do dos
tecidos e malhas. O uso de materiais verdes, em especial aqueles advindos
de plantas, constitui uma abordagem promissora, uma vez que sio mais
facilmente decompostos ao fim de sua vida dtil (LE, LINH-THY et al., 2022).

Destaca-se aqui que o uso de materiais ndo tradicionais é comumen-
te associado apenas a necessidades especificas, como no caso de acessérios
e aviamentos. Nesses itens é comum se utilizar metais, couro, madeira e
diversos tipos de polimeros. Além da funcionalidade, esses itens tém po-
tencial para a producio de coleces com apelo estético e conceitual (JAS-
MINKA; JOSIPA, 2018).

Amanufatura aditiva é uma das aplicagdes da tecnologia de impressao
3D e tem sido vista como uma das oportunidades para incorporar materiais
mais sustentaveis. Essa tecnologia de fabricagdo oferece uma gama de formas
dificilmente obtidas com processos “tradicionais” (IKRAM, MUHAMMAD,
2022). Também oferece a capacidade de criar uma pega tnica, personalizada,
0 que no mundo da moda é de fundamental importancia na criagdo da identi-
dade pessoal/de moda de um consumidor (JASMINKA; JOSIPA, 2018).
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Figura 1 Esquema do desenvolvimento
do trabalho

Fonte os autores

Sustentabilidade na moda
Impressdo 3D
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Além disso, gera poucos residuos sélidos e possibilita a utilizagdo de
materiais de origem vegetal, como o 4cido poli latico (PLA). Atualmente, a im-
pressdo 3D tem sido amplamente utilizada e sua aplicagdo na moda esta cres-
cendo rapidamente (JASMINKA; JOSIPA, 2018; IKRAM, MUHAMMAD, 2022).

Com isso, entende-se que um dos campos promissores para aplica-
¢do dessa tecnologia é a fabricacido de aviamentos. Como mencionado, esses
itens ja sdo comumente construidos em outros materiais, representando
um problema na reutiliza¢do da peca ou mesmo na sua decomposigéo.

O objetivo desse artigo é apresentar o desenvolvimento, teste e apli-
cagdo de alguns modelos de aviamentos confeccionados com a impressdo
3D. Também se refere a um recorte de um projeto de Mestrado Profissional
em Design desenvolvido na Universidade da Regido de Joinville - Univille.

Esse trabalho tem natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
procedimentos bibliograficos e empiricos (MARCONI; LAKATOS, 2022). No
decorrer do desenvolvimento sdo realizados testes de impressdo em dois
modelos de impressora 3D com tecnologia de filamento fundido, bem como
diferentes materiais de filamentos. Também é apresentada a aplicacdo de
aviamentos desenvolvidos em produtos comerciais para a marca Cafofo
Amei de Jaragud do Sul/SC e a avaliagdo de quatro empresas do setor por
meio de escalas de Diferencial Seméantico (0SGOOD, 1957). A figura 1 apre-
senta um esquema do desenvolvimento do trabalho.

Testes iniciais de impressdo Testes de materiais Viabilidade técnica

- Reprodugdo das formas - Tingimento Viabilidade comercial
- Acabamento - Amaciamento Limitacdes

- Qualidade estética - Lavagem industrial Estudos futuros

Aplicagdo em aviamentos Avaliagao de mercado

- Escolha do material - Aceitagdo de empresas
- Escolha dos itens - Diferencial Semantico
- Design de produto

Desenvolvimento

Material e equipamentos

Para realizagdo das etapas empiricas e de avaliagdo dos artefatos
foram utilizados dois modelos de impressora 3D. Isso se fez necessario devi-
do a diferenca na reprodugdo de detalhes desses equipamentos, sendo uma
com capacidade de imprimir em larguras de extrusio e exatiddo considera-
das superiores (modelo 2 - delta). Os aviamentos selecionados foram os bo-
toes devido a facilidade de confecgdo e simplicidade formal. Para os testes
de lavanderia esses aviamentos seriam costurados em malhas de algodio
branca 100% algodao. Os testes de tingimento e lavanderia foram realizados
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por meio de parceria com a lavanderia Batik, sediada na cidade de Guarami-
rim/SC. Os equipamentos e materiais podem ser visualizados no quadro 1.

Quadro 1 Materiais e equipamentos
Item

Descrigao

utilizados no estudo

Fonte os autores

Impressora 3D 1

Modelo CL1 Black Edition
Fabricante: Cliever
Tecnologia FFF (Fused Filament Fabrication)

A cliever

Impressora 3D 2

Modelo Delta

Fabricante: Systemprime

Tecnologia FFF (Fused Filament Fabrication)

Retalhos de malha
Composicao: 100% algodao
/ a Cor: branca

Testes de impressao 3D

Para avaliar a utilizacdo de aviamentos impressos em 3D na indus-
tria do vestudrio, foram escolhidos 4 materiais mais comumente utilizados
nas impressoras 3D, sdo eles: 4cido poli latico (PLA), poli tereftalato de etile-
no glicol (PETG), Poliuretano termopléstico (TPU) e Acrilonitrila butadieno
estireno (ABS).

O teste inicial de impressdo foi realizado apenas com o material
PLA, uma vez que esse material é mais comum e requer menos controles no
processo. Esse teste permitiu verificar a qualidade e capacidade de repro-
ducio de detalhes da impressora 3D. Foram elaborados modelos com pé e
sem pé. A figura 2 apresenta os seis aviamentos diferentes escolhidos para
fazer esse primeiro teste de impressao.
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Figura 2 Aviamentos escolhidos para
primeira prototipagem

Fonte Adaptado de Hornburg (2019,
p.58)

Os botdes foram impressos nos dois modelos de impressora disponi-
veis. As pecas com pé executadas na impressora Delta podem ser visualizadas
na figura 3 a esquerda, enquanto aquelas executadas na Cliever podem ser vi-
sualizadas na figura 3 A direita. £ importante notar que, devido ao design das
pegas com pé, houve a necessidade de geracdo de material de suporte (visivel
na figura 3, ndmeros 1 e 2). A geragdo de suporte implica no pés-processa-
mento da pega com a remogdo manual dessa estrutura e lixamento do objeto.
A necessidade de pds processamento dos itens pode tornar tecnicamente in-
vidvel o seu uso, uma vez que exigiria muito tempo e esforgo.

FACE T
POSTERIOR:  WG&H POSTERIOR:

1

Figura 3 Teste botdes com pé na im- J& nos modelos de furos houve um melhor desempenho de impres-
pressora Delta (esquerda) e Cliever 30, uma vez que a base da peca pode ser apoiada diretamente na base da
(direita) impressora, sem geragdo de suportes. Foi notado, no entanto, algumas limi-
Fonte Adaptado de Hornburg (2019, p.  tagdes quanto a pequenos didmetros de impressdo, os quais a impressora
58, 60) Cliever (figura 4 a direita) ndo foi capaz de reproduzir. Os itens executados

na impressora Delta (figura 4 a esquerda) tiveram uma melhor qualidade,
exigindo poucas intervengdes no pds-processamento.
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1 2
@006

VISTA POSTERIOR: VISTA POSTERIOR:

Figura 4 Teste botdes de furos na im- Ap6s a andlise dos itens impressos anteriormente foi possivel iden-
pressora Cliever tificar que o modelo 1 (figura 4) foi aquele que exigiu menos intervengdes
Fonte Adaptado de Hornburg (2019, € maior fidelidade da forma. Com isso, esse modelo foi selecionado para as
p.59) etapas seguintes, com a impressao nos demais materiais disponiveis. A figu-

ra 5 apresenta esse mesmo modelo impresso em TPU, ABS e PETG.

Figura 5 Teste dos botdes em material
TPU, ABS e PETG

Fonte Adaptado de Hornburg (2019,
p.62)

Lavanderia industrial

Como mencionado, para o processo de lavanderia foi realizada uma
parceria com a empresa Batik, sediada na cidade de Guaramirim/SC. Esse é
um processo comum na fabricacdo de pegas do vestudrio em escala indus-
trial. Foram escolhidos os seguintes testes: tingimento reativo, tingimento
a seco e amaciamento. Para realizagdo desses testes os botdes foram costu-
rados em 3 retalhos de meia malha 100% algodio de cor branca. Essa orien-
tacdo foi repassada pelo supervisor da empresa.

No tingimento reativo é utilizando maquinas tumbler com cestos aber-
tos e tripartidos. Os cestos tripartidos, sdo utilizados para evitar atrito meci-
nico nas pegas, assim ao final do processo, se consegue melhor resisténcia da
linha nas costuras, menos brilho de atrito e um tingimento mais incorporado.

O tempo de um tingimento reativo varia conforme a cor e o peso,
mas em média s3o 3 horas de processo a 60°C e com pico de temperatura de
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Figura 6 Teste dos botdes no tingimen-
to reativo

Fonte: Adaptado de Hornburg (2019,
p.63)
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até 85°C (BROADBENT, 2001). A figura 6 apresenta uma comparagio entre
as pecas antes e apds o tingimento reativo. As abreviagdes no tecido dos
botdes correspondem a: PLA (PL), PE (PETG), F (TPU), A (ABS). Observando a
olho nu nio é possivel perceber nenhuma diferenga nos botdes antes e apds
o tingimento reativo.

J4 o tingimento a seco é o processo menos prejudicial ao meio am-
biente comparado aos tingimentos convencionais (BROADBENT, 2001). Ndo
pode ser considerado um processo natural devido a utilizacdo de algumas
resinas, porém utiliza em média 90% a menos de dgua em relagio a um tin-
gimento reativo e possui trés etapas:

+ Preparagdo/Purga;

+ Uma limpeza é realizada na malha para eliminar im-
purezas como residuos de dleo, parafina ou qualquer
sujeira contida na malha, apés este processo as pegas
sdo centrifugadas e encaminhadas para o tingimento.

+ Tingimento;

+ No processo de tingimento, as pegas sdo colocadas na
maquina e sem nenhum residuo de dgua, apds isso é pul-
verizado corante nas pecas em uma proporgio de 1 kg de
roupa para 0,600 ML de corante, esta dosagem em média
dura 10 minutos, apds isso a maquina roda 30 minutos
para homogeneizar o corante e equalizar sobre a peca.

+ Secagem ou Termo fixagio.

+ Neste processo as pegas sdo secadas e toda a umidade
da peca é evaporada, a termo fixagdo é o que ocorre
com a resina com a temperatura, este processo leva
em torno de 40 minutos.
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Figura 8 Teste dos botdes no tingimen-
toaseco

Fonte: Adaptado de Hornburg (2019,
p-66)
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No tingimento a seco houve uma migracdo do corante utilizado no
tingimento para o botdo impresso em PETG, causando mudanga de cor. Os
demais botGes permaneceram visualmente inalterados. A figura 8 apresen-
ta a comparagao entre as pegas antes e ap6s o tingimento a seco.

DEPOIS

Por fim, constatou-se que os materiais PLA, ABS e TPU sdo pas-
siveis de utiliza¢do, o PETG nio foi capaz de manter suas caracteristicas
apds os processos de lavanderia industrial. Com isso, a utilizagdo dos pri-
meiros em escala industrial é possivel, embora seja necessario estudos
mais aprofundados.

Aceitagao no mercado

Embora existam indicios da viabilidade técnica de sua aplicagéo,
a aceitacdo de aviamentos desenvolvidos com a tecnologia de impressdo
3D também precisa ser aceita no mercado. Para verificar essa aceitagdo foi
desenvolvida uma colegdo cdpsula com a marca Cafofo Amei, sediada em
Jaragud do Sul/scC.

A parceria com essa empresa resultou em 4 aviamentos diferen-
tes, personalizados com o nome ou o logotipo da marca. A representante
da empresa participou do processo e, diante dos resultados anteriores,
optou pela impressdo no material PLA. O quadro 2 apresenta os aviamen-
tos desenvolvidos.
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Quadro 2 Materiais e equipamentos

utilizados no estudo

Aviamento Descrigao

Fonte Adaptado de Hornburg (2019, p. Botoes

77,78)

Plaquinhas

Ponteiras

Argolas

Para ilustrar como os aviamentos desenvolvidos podem ser aplica-
dos em produtos do vestudrio foram selecionadas algumas pecas da empre-
sa para aplicagdo. A figura 9 exibe alguns looks sugeridos.
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Figura 9 Aplicacdo dos botdes e pla-
queta de marca impressa em 3D

Fonte Adaptado de Hornburg (2019,
p-83)

Figura 10 Avaliagdo com quatro em-
presas do vestudrio

Fonte Adaptado de Hornburg (2019,
p-80)
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Por fim, para se ter uma ideia sobre a aceitagdo das pecas foi apli-
cado um questiondrio de percepcio a proprietarias de 3 micros e 1 pequena
empresa da regido. Essas pequenas e microempresas integram o ecossistema
industrial téxtil em Jaragua do Sul/SC com outras empresas de grande porte.
O questiondrio foi aplicado oferecendo a oportunidade de manusear os itens,
bem como as imagens dos looks sugeridos. As escalas foram elaboradas por
meio da técnica de Diferencial Semantico, na qual adjetivos opostos funcio-
nam como ancoras nos extremos de uma escala de 7 niveis (0SGOOD, 1957).

A figura 10 apresenta os valores apresentados por cada respondente
a cada um dos critérios analisados. Os dados permitem inferir que aspectos
de funcionalidade, estética e resisténcia foram bem avaliados. Nos quesitos
relacionados a sustentabilidade, tecnologia e aplicabilidade as responden-
tes foram uninimes com uma avaliagio excelente. No quesito relacionado
a percepgdo de idade houve um equilibrio, o que também demonstra que o
mercado de vestudrio infantil pode ser um campo a ser explorado.

Liso

Aspero

Fragil

Resistente

Simples Complexa

Masculino

Feminino

Adulto Infantil

Caro Barato

NV

Tecnolégico Ultrapassado

Sustentavel Insustentavel

Aplicivel Inaplicivel
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Outros aspectos de aceitagdo dos aviamentos esta relacionado aos
custos de producio e precificagdo. Esses aspectos podem ser consultados
no trabalho completo de Hornburg (2019). Nesse documento também é
possivel consultar mais looks sugeridos a partir dos desenvolvimentos
aqui apresentados.

Conclusoes

Com a crescente pressdo pelo desenvolvimento de produtos de
moda mais sustentaveis, a utilizacdo de materiais de fontes renovaveis ou
biodegradaveis tem sido cada vez mais aconselhada. Com isso, mais uma
vez se reforga a aplicagdo da impressio 3D, pois grande parte dos filamen-
tos disponiveis para impressdo sdo de origem vegetal (PLA) ou ao menos de
processos de reciclagem.

A aplicacdo de materiais alternativos tem sido bastante discutida
na producio de tecidos e malhas. Porém, no caso dos aviamentos ainda ha
poucos estudos e propostas. Nesse sentido, destaca-se que os aviamentos
comumente sdo fabricados com materiais distintos das fibras téxteis e, nes-
se sentido, muitas vezes representam um desafio a reciclagem e/ou decom-
posicdo das pegas descartadas.

Assim, esse trabalho se propds a analisar o desenvolvimento e apli-
cagdo de aviamentos produzidos com a tecnologia de impressdo 3D, em par-
ticular fabricagdo por filamento fundido (FFF). A utilizagdo dessa tecnologia
tem ganhado espaco no setor da moda e se mostra promissor no desenvol-
vimento de pegas com design mais complexo e com materiais divergentes
em relagdo aos processos tradicionais.

Os testes de lavanderia industrial apontaram que os aviamentos sdo
resistentes e funcionais para passar pelo tingimento reativo, amaciamento
e tingimento a seco. O Uinico material que ndo resistiu bem aos testes foi o
PETG. Os designs desses artefatos devem ser pensados para explorar as pos-
sibilidades da tecnologia, mas também atenuar suas limitacdes, em especial
a necessidade de geragdo de suportes.

Além disso, o processo de fabricagdo por impressio 3D ainda é de-
morado, o que pode prejudicar sua utilizagdo em larga escala. Essa opgdo
é especialmente atraente para pequenas empresas, pois podem produzir
aviamentos de acordo com a demanda. O que geralmente ocorre é que essas
empresas compram aviamentos com pedidos minimos de 500 a 1000 pegas,
sendo que muitas unidades ficam sem uso em estoques.

Nesse sentido, o desenvolvimento de uma colegdo personalizada ou
sob demanda parece ser mais vidvel economicamente. Os aviamentos desen-
volvidos para a marca de roupas Cafofo Amei de Jaragua do Sul/SC foram apli-
cados e avaliados por diferencial seméntico por micro e pequenas empresas
da regido. A partir das respostas conclui-se que houve aceitagdo da proposta,
o que é um indicio de futuro promissor para a impressao 3D de aviamentos.

Espera-se que as empresas do setor do vestudrio percebam os im-
pactos positivos que a impressdo 3D pode gerar no meio ambiente e desen-

DATJournal v.7 n.4 2022



Aviamentos Impressos em 3D para Pequenas Marcas de Moda 332

volvam gradualmente cole¢des que utilizem aviamentos impressos em 3D.
Sugere-se em estudos futuros um aprofundamento nas questdes do Ciclo de
Vida (ACV) dos aviamentos, aperfeicoamento dos pardmetros de impres-
sdo, bem como estudos mais aprofundados sobre a viabilidade econdmica
de empreender nesse ramo.
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