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Prefacio

A publicacao dos resultados da Primeira Edicao do Simposio de
Pesquisa Técnico-Cientifica em Design da Univille tem por objetivo
socializar conhecimentos gerados no Programa de P6s-Graduagao
em Design - PPGDesign, em conjunto com o setor produtivo e a
comunidade em geral. A relevancia desta producao esta na elaboragao
e disseminacao do conhecimento promovido pelas instituicdes
envolvidas, em uma agao conjunta para valorizar o conhecimento
aplicado, seja no campo técnico, seja no campo cientifico.

O evento, que originou a publicacao, ocorreu em fevereiro de 2015
como uma iniciativa inédita, pois reuniu em uma mesma semana,
as defesas dos trabalhos de conclusao, mesas redondas com temas
voltados ao conhecimento produzido, além de um ciclo de palestras.
Configurou-se assim em importante estratégia para a formagao de
redes de pesquisa, além da integracao entre empresas e academia;
acdes estas que se desenham, também, como prioridade em um
Mestrado Profissional, comprometido em responder a problemas do
cenario industrial, social e econémico no contexto regional.

Uma das fungdes dos mestrados profissionais é estimular a formacao
de mestres habilitados a desenvolver atividades e trabalhos técnico-
cientificos em temas de interesse publico. Os trabalhos de conclusao
de curso podem ser apresentados em diferentes formatos, incluindo
dissertacao, patente, registro de propriedade intelectual, projeto



técnico, publicacdao tecnoldgica; desenvolvimento de materiais
instrucionais, produtos, processos e técnicas, dentre outros.

A partir destas observagoes, o PPGDesign da Univille,em sua proposta
de criacdo (2012)" considera que o “projeto final podera consistir em
dissertacdo, projeto técnico especifico, estudo de caso, propriedade
intelectual, patentes, depdsito de patentes, projeto de produto ou
servico, trabalho cientifico de pesquisa em design, desenvolvimento
de instrumentos, equipamentos e protétipos”.

Esta iniciativa do PPGDesign da Univille vem ao encontro da procura
por caminhos que possam responder aos grandes desafios com os
quais os mestrados profissionais se defrontam. Desafios que vao
desde o fortalecimento de canais de didlogo e colaboragao mutua
entre empresas e universidades, até o proprio estranhamento da
comunidade académica em relacdao ao formato dos trabalhos de
conclusao de curso. No entanto, o PPGDesign tem enfrentado esses
novos caminhos os vendo como oportunidade para o fortalecimento
da producdo técnico-cientifica significativa para o conjunto da
sociedade, contribuindo para a constituicdao de um circulo virtuoso
entre academia e setor produtivo, a exemplo do que ocorre com os
programas de pos-graduacao de outros paises, que possuem forte
compromisso com a conversao do conhecimento em beneficios para
a sociedade.

Por fim, reafirma-se que esta obra compila resultados derivados dos
primeiros trabalhos de conclusao de curso do Mestrado Profissional
em Design da Univille, além das reflexdes dos professores convidados
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Joinville, Maio de 2012.



para as bancas, mesas redondas e palestras. O arcabouco tedérico que
estimulou os debates sobre a estreita relacao entre teoria cientifica e
praticas profissionais voltadas a sociedade, apresentado nesse trabalho,
caracteriza-se como um esfor¢o conjunto do PPGDesign da Univille
em direcdo a dissemina¢ao do conhecimento técnico-cientifico.
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Introducao

A trajetéria do Programa de Mestrado Profissional em Design da
Univille inicia-se em 2013 com a intencao de preencher uma lacuna
existente na capacitacao profissional na area de Design de Produto
e Servicos, em nivel de mestrado na regiao norte de Santa Catarina.
Caracterizada pelo diversificado e forte parque fabril da regido,
estende-se da agroindustria a industria téxtil, da ceramica a industria
metalmecanica, além de um crescente desenvolvimento no setor de
servicos.

2015 foi um ano simbdlico para o Programa devido ao fechamento
do ciclo daprimeira turma com a defesa dos trabalhos de conclusao
de curso (TCC). Para celebrar esse momento, planejamos aPrimeira
Edicdo do Simpodsio de Pesquisa Técnico-Cientifica do Mestrado
em Design da Univille. Essa edicao objetivou a socializacao de
conhecimentos técnico-cientificos gerados na academia e no setor
produtivo com a comunidade em geral, promovendo aproximacoes
interinstitucionais (com o setor produtivo, terceiro setor e outras
universidades) por meio de palestras, mesas-redondas eapresentacao
dos TCCs.



Dentre os palestrantes destacamos a presenca do Prof. Dr. Ricardo
Triska (UFSC), Prof. Dr. Luiz Antonio Coelho (PUC-Rio), Prof. Dr. Alberto
Cipiniuk (PUC-Rio), Prof.2 Dra. Ligia Medeiros (ESDI/UFRJ), Prof.2 Dra.
Andreia Bordini (UFPEL), Prof. Msc. Fernando Pruner (Whirlpool Latin
America). Este livro conta com a participacao dos relatos da primeira
turma do PPGDesign da Univille, bem como alguns artigos
relacionados as palestras apresentadas no evento. Agradecemos
ainda aos participantes das mesas-redondas, Prof. Dr. Carlos
Sacchelli, Prof. Dr. Doalcei Ramos (UDESC), Prof. Dr. Eugénio
Merino (UFSC), Prof. Dr. Guilherme Santa Rosa, Prof.2 Dra. Marion
Pozzi (UFRGS), pela sua contribuicdo como membros externos das
bancas e sua disponibilidade em conversar com a audiéncia ao final
da banca.

Destacamos que, devido a natureza do PPGDesign da Univille,
que se configura como mestrado profissional, a primeira edi¢ao do
Simpdsio pretende ser reflexo do movimento docente e discente
realizado na producdo do conhecimento técnico-cientifico
integrando o setor produtivo, o contexto sociocultural e a academia.

Desejamos boa leitural!






Vinte anos da pos-graduacao
em Design no Brasil: novos rumos

Luiz Antonio Luzio Coelho (Curriculo Lattes)

ESTE TRABALHO ESTA DIVIDIDO EM CINCO PARTES:

1. Integracdo GRA e POS;

2. A pos-graduacao em Design na PUC-Rio;

3. Aimportancia da pesquisa no Design;

4. Precursores do desenvolvimento da formacdo dos cursos em Design;
5.0 atual paradigma da pesquisa em Design: perspectivas de estudo.

O tempo deixa suas marcas e por meio destas conhecemos o
percurso trilhado. Como é natural, essas marcas podem constituir
o norte para se decidir o que é preciso fazer, vez que representam
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caréncias e desafios passados que apontam para o que esta a frente.
Desta forma, este texto busca trazer o contexto do Design no
momento da criagdo do primeiro programa de pds-graduagao no
pais, com algumas informacées que marcaram tal experiéncia'. Ndo o
gueremos apenas a titulo de registro, mas como memdria que possa
constituir vetor para novas estratégias de desenvolvimento da area.

GRA E POS: COMPETIR OU INTEGRAR?

Quando se cria um programa de pdés-graduagao, considera-se,
as vezes, que a POS compete e, de certa forma, prejudica a graduacéo,
ja que se trata de um curso que exige mais investimento na formacao
de massa critica e tem uma relacao aluno/docente menos favoravel
e mais onerosa, carreando energia e recursos financeiros, sobretudo
quando a GRA esta repleta de problemas a resolver. Eu diria que
problemas sempre existem e sao, em realidade, o reflexo de nossos
sonhos de aprimoramento. Vao sempre existir e sempre nos veremos
atras da busca de suas solucdes. Somos seres que problematizam, e
essa dinamica de busca estd em nossa natureza. Em realidade, muitas
das solucdes para uma GRA estdo no salto para a POS. Melhoria de
infraestrutura e apoio das agéncias de fomento para agdes de ensino,
pesquisa e producao cientifica, para citar dois casos, desembocam
em solugdes das lacunas da GRA. Portanto, projetos de pesquisa da
POS representam oxigenacdo para o curso como um todo.

Se o projeto representa a oxigenacao financeira, o graduando
representa a oxigenacao de mao de obra, a continuidade para a
pesquisa e o reforco para manter o fluxo continuo de pesquisadores.

! Neste texto, a palavra design (em caixa baixa) é usada para designar a atividade do
designer enquanto projetista, sendo a palavra Design (em caixa alta) utilizada para referir-
se a disciplina e ao corpo de conhecimento que compreende a area dentro do ramo das
Ciéncias Sociais Aplicadas.
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Pecando, talvez, por certo simplismo, eu diria que a integragao entre
alunos de GRA e POS e destes com docentes que atuam nos dois
niveis é a pedra de toque do sucesso de um programa de Design.
Pelo menos é uma das varidveis para a qualidade do programa,
algo reconhecido pelo MEC e pela CAPES quando contabilizam a
integracao dos dois niveis na avaliacao dos programas.

A integracdo entre graduacao e pos-graduacao nao apenas é
recomendada, mas dela depende o nivel das pesquisas, uma vez que
pesquisadores principiantes témaoportunidade de atingir exceléncia
com maior rapidez. Quanto mais cedo o aluno da graduacao, com
potencial para o trabalho investigativo-cientifico, tiver contato com
grupos mais maduros de pesquisa, maior o rendimento do trabalho
e melhor o nivel dos resultados obtidos. A troca entre pesquisadores
iniciantes e veteranos torna-se, assim, essencial.

O profissional que sai da graduacao nesse ambiente de trocas
com a POS ganha a perspectiva da critica para além da simples
producao. Passa a ser um profissional antenado, que vai querer
saber dos desdobramentos de seu trabalho. Nao fecha o projeto no
protétipo, que acaba, muitas vezes, sendo o ponto final dos TCCs.

Para atingir o estagio consolidado de sua pesquisa, um
programa de POS necessita de estratégias de desenvolvimento da
investigacao cientifica na GRA:

1. Identificando onde estdao as exceléncias a partir do que ja se
vem fazendo (quais os grupos de pesquisa existentes e quais
0s projetos isolados);

2. Tomando providéncias de incentivar a pesquisa na GRA (implica
vontade politica);

3. Identificando pesquisadores em potencial dentre os alunos da GRA;

4. Criando e promovendo pontos de escoamento, quer tornando
publico os espacos e veiculos de divulgacgao (revistas, congressos,
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exposicoes, concursos etc.), quer fomentando a geracao de

produtos, relatérios de pesquisa ou patentes resultantes da

pesquisa ou facilitando a classica producao cientifica (artigos,
palestras, oficinas, livros etc.);

5. Buscando mecanismos de alargamento de possibilidades de
fomento: bolsas de iniciacao cientifica (tais como PIBIC, do
CNPq, ou as ICs, das FAPs), bolsas internas, bolsas de fundacoes
privadas, bolsas de projeto integrado, bolsas por cota etc. ou
por meio de sistema de disciplina que da créditos de pesquisa
na grade da GRA (Introducdo a Pesquisa ou Atividades
Complementares);

6. Buscando mecanismos automaticos de manutencao desse
processo por meio de fungdes especiais e equipes voltadas
para gerir o sistema (coordenacdes especificas de pesquisa,
desenvolvimento, iniciacdo cientifica, entre outras).

As oportunidades de um programa de pés-graduacgao constituem
um catalizador positivo ndo somente para a GRA, mas para o curso
como um todo. Os alunos da GRA de um programa que mantém a
POS passam a contar com conhecimento e estrutura fisica potenciais
que lhes abrem exponencialmente inser¢des no mercado, pois tém a
disposicao pessoal e recursos para uma formacao diferenciada, mais
individualizada, algo que a grade curricular da GRA nao permite per
se. Isso significa customizac¢ao funcional para cada mercado e maiores
oportunidades de colocacao neste, independentemente de o aluno
seqguir a POS. E 6bvio que a POS, pela titulacdo e conhecimentos
que faculta, amplia oportunidades de ascensao salarial. Muitos dos
mestrandos da PUC-Rio hoje - diferentemente do inicio de nossa
POS, quando havia uma visivel demanda reprimida de formacéo para
a academia — sao egressos da industria ou do setor de servicos, que
procuram o mestrado para fins de ascensao empresarial.
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Finalmente, a busca da consolidacao se faz por meio da

conscientizagdo da importancia da pesquisa para a IES e para o

aluno e cria uma cultura de pesquisa, com especial atencao a ética e

aspectos de recep¢do, desuso e sustentabilidade.

PARA ALEM DA INTEGRACAO

A exceléncia de um programa académico como um todo,

independentemente do foco isolado na graduag¢do ou na pos-

graduacao, pressupde que os egressos do curso sejam incentivados

em direcao a outras buscas e conquistas. Esse objetivo é atingido por

meio de:

1.

Fomento darelacao do Design com outros campos de pesquisa,
conforme ja valorizado neste texto. A formac¢ao hoje deve ser
multifacetada. Sem perder foco na especializacdao enquanto
opcao de determinado programa de GRA (formacao profissional
com énfases especificas), ndo se deve deixar de considerar um
fato da contemporaneidade: as convergéncias, em especial nas
convergéncias de tecnologia e de servigos (JENKINS, 2009). No
design, por exemplo, é o caso do profissional multimidia, que
trabalha dentro de um concerto de tecnologias;

Busca pela associacao interinstitucional, assim como a
cooperacgao entre pesquisadores nacionais e estrangeiros. Ha
hoje no Brasil, patrocinados pela CAPES, programas de redes de
pesquisa com grande numero de paises e de IES renomadas na
area do design. Lancar mao dessa integracao ajuda na obtencao
de melhores resultados;

Incentivo do aluno a participar de associa¢des cientificas e
seus encontros peridédicos, o que resulta em potencial para
redes interuniversitarias e caminho para a formacao de grupos
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de pesquisa de exceléncia internacional. Os esforcos dessas
associacoes, que mantém relacbes com académicos de outros
paises e promovem a ponte entre estes e pesquisadores brasileiros,
ajudam na mudanca do patamar da pesquisa em Design.

O IMPACTO DA CRIACAO DA POS-GRADUACAO NO DESIGN
DA PUC-RIO

A histéria da pds-graduacao na PUC-Rio passou por algumas
fases e representou vontade politica da instituicdao e o esforco do
corpo docente e administracao do Departamento de Artes & Design,
aliados ao empenho dos pds-graduandos que passaram pelo
programa nesses vinte anos.

12 fase (1994-1996): apesar de termos a ideia clara do que seria
um programa de pos-graduacao em face da experiéncia de formacao
dos proéprios doutores que constituiram o programa e do feedback
com a experiéncias de outros departamentos da universidade, nao
poderiamos imaginar como seria lidar com um campo que ainda
nao havia sido experimentado no Brasil; como seria trabalhar com o
Design em nivel de POS diante da percepcao que outros tinham da
area com base na pratica profissional, o Unico balizador que se tinha
até entao. Foi este, sobretudo, um periodo de adaptacao ao sistema
da pds-graduacao definido pela CAPES, algo que era novo para noés.

22 fase (1997-1999): com os primeiros mestres formados,
esse foi o periodo de integracao formal. O ingresso de novos
alunos, anualmente, somados aos pés-graduandos que ja estavam
no programa, constituiu o fluxo de formagao pds-graduada e o
aglutinamento em torno do orientador, simultaneamente a criacao
de alguns laboratoérios e estabelecimentos de projetos isolados dos
docentes do programa (patrocinados ou nao).
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3afase (2000-2002): até a criacao do doutorado em 2002, houve
0 aumento da massa critica com a admissao de novos docentes
no programa e a inauguracao do Instituto de Pesquisa em Design
(IPD), com laboratérios de POS e seus nucleos, além da organizacao
de projetos que vieram integrar pesquisadores de diferentes
laboratérios.

42 fase (2003-atual): esta vem sendo a fase da integracao
continuada, com maior organicidade entre alunos de GRA, POS e
docentes do programa do DAD e de outras unidades da universidade
e instituicdes de naturezas diversas fora da PUC-Rio. Foi o periodo do
oferecimento de Doutorado interinstitucional (DINTER) e de estagios
pos-doutorais, com mais intensa cooperacao internacional. Também
tivemos a criacdo do Programa de Graduacao em Arquitetura e
Urbanismo em conjunto com o Departamento de Engenharia
Mecanica da PUC - hoje com mestrado stricto sensu reconhecido pela
CAPES e constituindo um departamento independente do Design no
organograma da universidade.

A PESQUISA COMO BALIZADOR

A ideia de design estd intimamente ligada a de projeto, e
a ideia deste, por sua vez, sugere aspectos de pesquisa aplicada
compreendida em dado processo de concepcao e fabricacao. Mas
por que mencionar aqui pesquisa associada ao design quando é
comum ouvir-se dizer que design refere-se a um fazer, a um projetar,
em vez — ou antes — de ser pensado enquanto um ramo particular do
conhecimento com seu amplo espectro de indagacdes envolvendo
a investigacao cientifica? Eis, entdo, que me refiro a essa ideia de
projeto como uma pelicula que envolve a pratica do design, mas
gue muitas vezes compreende aquilo que entendemos por pesquisa
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no sentido académico. Nao me refiro, obviamente, a um fazer
baseado na repeticao de um processo de fabricacdo. Repetir pode
justificar um projeto, assim como um projeto pode sintetizar-se em
se querer realizar um trabalho qualquer, em querer fazer algo para
fins de aprendizagem. Em tais acep¢oes, todavia, projeto nao implica
pesquisa, quando muito um processo com etapas planejadas. Em
contraste, a pesquisa académica representa, além de busca em si,
geracao de conhecimento por meio de analise cuidadosa de todo
0 processo: da relacao entre varidveis a reflexao sobre causas e
consequéncias da criacao e da racionalizacao da metodologia com
consciéncia dos porqués dos passos adotados até a consecucao
dos objetivos. Essa nocao de pesquisa apaga os limites do que se
entende por pesquisa pura e aplicada, restando apenas uma ideia
de pesquisa. E é a essa nocdo de pesquisa a que me refiro. Trata-
se do tipo de pesquisa que percebo em boa parte dos projetos do
Design realizados na academia. E aqui desejo deixar patente que
estou convencido de que o Design pressupde pesquisa cientifica
nao apenas nos cursos de pés-graduagao, como seria pacifico de se
aceitar, mas também em nivel de graduacao.

Hoje, em meados da segunda década do século XXI - e apds
vinte anos de historia de pés-graduagao em Design no Brasil — pode-
se afirmar que ndo ha duvidas sobre a importancia da pesquisa
albergada pelo Design no pais. Tanto para a comunidade académica
dos dezenove programas de POS — quinze stricto sensu e quatro lato
sensu — comprometidos com a investigacao cientifica diretamente,
quanto para as agéncias governamentais’. Mas nao foi assim no
principio, na época em que se comegou a pensar na necessidade de
criagdo de um mestrado stricto sensu a partir de meados dos anos

2 Apenas a regido Norte nao possui POS em Design, lato ou stricto sensu: séo seis na regido
Nordeste, um na regido Centro-Oeste, cinco na regido Sudeste e sete na regiao Sul.
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oitenta do século passado. O primeiro programa de pds-graduacao
stricto sensu em Design comecgou a funcionar na PUC-Rio em 1994,
Naquela época, contudo, a formalizacdo da POS pareceu ndo ter
sido suficiente para atestar o foro investigativo-cientifico a que nos
referimos em relacdao ao Design. A titulo de ilustracdao, narro um
episodioocorridoemagostode 1995, quando dos seminarios do PIBIC
na instituicao. Imediatamente apds as apresentacdes dos bolsistas
de Design — e em visivel comparacao aos trabalhos ali anteriormente
apresentados por bolsistas de outras areas, como Letras e Filosofia -
a avaliadora do CNPq elogiou nossos projetos do ponto de vista
utilitario, mas indagou onde estaria assinalada a pesquisa cientifica
além da praxis. Foi preciso que alguns docentes da area levantassem
em defesa do método projetual e seus componentes de investigacao
pura e aplicada. Foi preciso dizer que adotamos, de fato, métodos
cientificos na conducao de nossos trabalhos académicos. Em
realidade, sabemos nés que os projetos oriundos dos bancos das
escolas de Design envolvem principios semelhantes a qualquer
projeto académico, inclusive lancando mao de procedimentos tanto
da area tecnoldgica quanto das areas humana e social. E que talvez
introduzam o estudante da graduagao no processo de pesquisa mais
cedo do que em outras areas académicas. Apesar disso, a visao do
design como atividade profissionalizante impedia que se percebesse
tal caracteristica com clareza. O que, acredito, parecia constituir um
Obice na obtencao de apoio por parte das agéncias de fomento. A
nao ser que — no momento de criagao de nosso programa de pos-
graduacao - optassemos em criar um mestrado profissionalizante. >

3 LEALI, Francisco. A lista negra da pés-graduacéo brasileira, Jornal do Brasil, Secao Brasil, de
29 out. 1995, p. 16, em que se |é que a CAPES previa apoio a programas que demonstrassem
interesse nessa direcdo.
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Pouco antes da criacdo do mestrado em Design da PUC-Rio,
surgiu um movimento coeso de um grupo de escolas de Design em
torno da demonstracao de seus métodos em questdes de pesquisa.
Criaram-se féruns cientificos para discutir o tema e decidir como
sensibilizar os governos federal, estadual e municipal na adocao
de politicas publicas. O movimento teve o propédsito de dar rumo
seguro a conducao do ensino e pesquisa do Design. Um exemplo é
o grupo de trabalho que organizou o primeiro congresso brasileiro
de Design constituido por académicos, com apoio do periédico
cientifico Estudos em Design - cujo segundo numero foi langado
nesse congresso — e por componentes da embrionaria Associagcao
de Ensino e Pesquisa de Nivel Superior de Design do Brasil (AEnD-
Brasil), formalmente criada anos mais tarde, em 2005. Foi este o |
P&D Design, Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design, realizado em Sao Paulo em 1994, onde aconteceu um
encontro com representantes da CEEARTES e onde se discutiu uma
pauta de temas que subsidiariam o Il e Ill Féruns de Avaliacdo e
Reformulacdao do Ensino Superior de Artes e Design. O Il Férum foi
realizadoem Campo Grande, MS, em 1994, eidentificou a necessidade
de critérios homogéneos de avaliacao dos cursos de Design do pais.
Ap6s elaborar um questionario-padrao, optou-se por sua aplicacao,
a titulo experimental, em onze IES que se voluntariaram para tal fim.
Ja o lll Forum aconteceu em Salvador, no mesmo ano.

Ao final do encontro em Sao Paulo, saiu-se com uma lista de
mais de vinte itens, dos quais gostaria de citar cinco: 1) necessidade
do estabelecimento de uma teoria e critica do design; 2) necessidade
do estabelecimento de uma teoria do projeto; 3) estabelecimento de
infraestrutura adequada ao desempenho das atividades de ensino,
pesquisa e prestacao de servicos a comunidade nas instituicdes de
ensino; 4) necessidade de discussao pormenorizada sobre o papel da
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pesquisa em Design; e 5) promocao do Design. Esses pontos foram
retomados em foros especificos de encontros posteriores, como o
P&D (em sua décima quarta edicao em 2014).

Cada fase dessa historia, dentro e fora do ambito académico,
vem representando cunhas de conquista de espa¢o com ministérios,
agéncias de fomento, associacbes patronais e governos regionais, que,
por sua vez, também vém respondendo com acdes induzidas para a
oxigenacao do Design enquanto campo de saber e investigacao e
enquanto profissao.

Seguiram-se outras associagdes e encontros, como o Encontro
Nacional de Ensino Superior de Design (ENESD) ou o Congresso
Internacional de Pesquisa em Design (CIPED), promovendo o
incremento da pesquisa e buscando maior visibilidade e melhores
condigdes para o desenvolvimento do ensino do Design no Brasil e no
exterior. Hoje temos dezenas de grupos formados por pesquisadores
e alunos do Design de diferentes subareas, que promovem eventos
regionais e internacionais. Para citar apenas alguns, temos o
Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces
Humano-Tecnologia: Produto, Informagdes, Ambiente Construido e
Transporte (ERGODesign-USIHC) ou o Congresso Internacional de
Design de Informacao e Congresso de Iniciagcao Cientifica em Design
de Informacgao (CIDI-CONGIC), organizado pela Associagao Brasileira
de Design de Informacdo (SBDI), que também criou o periédico
InfoDesign.

Fora do ambito do Design, a prépria academia percebia a
atividade apenas como uma pratica, que nao carecia de abordagens
investigativas de natureza cientifica, como acontecia com as areas do
chamado nucleo duro das ciéncias. Era também a época em que se
discutiam os MBAs no pais.
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A luta em direcao ao stricto sensu e a validacao do campo
como pesquisa cientifica foi intensa. A decisdao institucional era
pelo stricto sensu. Havia uma clara e grande demanda reprimida de
docentes para os cursos de Design que ja existiam e que comegavam
a surgir na universidade brasileira. Muitos dos docentes que estavam
compondo os novos programas de Design vinham de outras areas
da academia. Era preciso abrir espaco para que o Design pudesse
adensar seus quadros académicos e criar sua prépria massa critica
para programas de pds-graduacdao emergentes. E assim se fez o
PPGDesign da PUC-Rio.

PARA ALEM DA UNIVERSIDADE

Seria injusto simplificar o assunto da investigacao cientifica
no ensino do Design somente a partir da investidura na criacao de
programas pés-graduados dos anos oitenta do século XX. A lutainicia-
se na formalizacao dos cursos superiores de graduagao em Design no
pais, ocorrida nos anos cinquenta e sessenta do século passado e no
processo dereconhecimento e posterior regulamentacao da profissao
de designer. Luta pelo amadurecimento da area e da atividade -
ainda em curso sob certos aspectos — liderada por associacdes e
pessoas tenazes, sem as quais nao teriamos alcangado as conquistas
académicas de hoje. Faz-se mister mencionar, outrossim, outro
marco fora do ambito universitario a partir da segunda metade dos
anos setenta. Trata-se das atua¢des do Centro Nacional de Referéncia
Cultural (CNRC), Fundacgao Nacional Pro-meméria (FNPM), Secretaria
de Cultura do MEC e Instituto do Patriménio Historico e Artistico
Nacional (IPHAN), tendo a frente um designer, Aloisio Magalhaes,
dando relevo ao valor cultural do produto brasileiro e também
contribuindo para a visibilidade da atividade e do profissional. Foi
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esse o embridao do atual movimento em relagao a politicas publicas
no ambito do MinC, com repercussao positiva tanto para a academia
quanto para a profissao de designer.

Na estrutura do MinC, existem hoje 6rgaos setoriais que
elaboram planos especificos para submeter ao Conselho Nacional
de Politicas Culturais (CNPC) e subsidiar a elaboracdao do Plano
Nacional de Cultura (PNC). Em 2009, o design, moda, arte digital,
artesanato, arquitetura e urbanismo foram incorporados ao plano
de colegiados setoriais do Ministério da Cultura, e em 2010, deu-
se a | Pré-conferéncia Setorial de Design para, em 2012, criar-se o
Colegiado Setorial de Design, cuja primeira reuniao, em julho de
2013, elaborou o Plano Setorial de Design, depois incorporado a
[l Conferéncia Nacional de Cultura (CNC) em novembro de 2013, e
definiu politicas publicas do PNC. Além das Conferéncias Nacionais,
com participacao de representantes locais e regionais, tem havido,
as Conferéncias Estaduais de Cultura articuladas com as CNCs e com
pautas exclusivas para o design (CARDOSO et al., 2014).

No caso do Rio de Janeiro, tem havido as Semanas do Design
promovidas pelo setor privado com apoio do governo do estado. Tem
havido a¢des induzidas por parte dos governos estadual e municipal
tendo o Design como darea estratégica de desenvolvimento regional.
Criou-se, por exemplo, o Centro Carioca de Design, iniciativa do
governo municipal, o Edital Pr6-Design lancado pela Prefeitura do
Rio ou Centro Design Rio (CDR), parceria entre os governos estadual
e municipal e entidades patronais, MCT, SEBRAE, associa¢oes
profissionais e instituicdes de ensino.

E preciso salientar, ainda, o trabalho desenvolvido pelo
Laboratério Brasileiro de Desenho Industrial (LBDI). Esse érgéao é o
resultado da politica do Ministério da Industria, Comércio e Turismo,
juntamente com o CNPq e a FINEP, que criaram, em 1984, trés
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laboratérios regionais com a missao de cuidar da formacgao basica
em Design para o setor produtivo. A ideia era que esses laboratérios
pudessem atuar com empresas para aumentar a competitividade dos
produtos e servi¢os nacionais, visando a substituicao de importados
e, assim, equilibrando a balanca de pagamentos. Os 6rgdaos foram
criados no Sul, em Floriandpolis; no Sudeste, em Sao Carlos; e no
Nordeste em Campina Grande. Depois de trés anos, sem demonstrar
os resultados esperados, as entidades de Sao Paulo e da Paraiba foram
extintas e, em 1988, o Laboratério Associado de Desenvolvimento de
Produto/Desenho Industrial de Santa Catarina, entao dirigido por Gui
Bonsiepe, ganha o nome de LBDI, passa e a ser liderado por Eduardo
Barroso Neto. Nesse tempo, o LBDI projeta-se nacionalmente, dando
cursos e prestando assessoria técnica a empresas. Eventualmente,
o CNPq afasta-se do projeto e transfere o LBDI para o SENAI. Em
1995, o governo federal cria o Programa Brasileiro de Design (PBD)
aproveitando o know-how do LBDI, e em 1997 o SENAI absorve as
acoes do laboratério e o extingue (PEREIRA et al., 2010).

O ATUAL PARADIGMA NA PESQUISA

A grande maioria dos trabalhos de fim de semestre e
monografias de pés-graduacao — mestrado e doutorado — tem seu
foco em temas especificos relativos a ramos classicos do Design, tais
como Comunicacao ou Programacao Visual, Comunicacao Grafica
e Projeto de Produto. Por outro lado, percebe-se o despontar de
subareas de estudo que buscam equacionar aspectos relativos
ao Design ndo ventilados até entao. Sao trabalhos que tratam de
enfoques simbdlicos ou epistemolégicos na recepcao, emocao,
espiritualidade, subjetividade, retérica etc.
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Que se diga que esse nao vem a ser um fendbmeno apenas do
Design. Essas subdreas representam, na realidade, preocupagdes
globais e também sao verificadas em outros campos de conhecimento.
Marcam, isto sim, um paradigma contemporaneo da ciéncia. O
amadurecimento da pesquisa é um pré-requisito nesse contexto. E
ele quem favorece incursdes que acontecem quando ja existe uma
comunidade formada, que se interessa pelo tema, que o compartilha
e que o alimenta no desdobramento da discussao. Vinte anos de
pesquisa continua, por meio dos programas de pds-graduacao do
Design e seus desdobramentos légicos — eventos cientificos, acordos
interinstitucionais e publicacbes -, sem duvida respondem pela
expansao e qualidade dos trabalhos que vém se somando nesse tempo.

O novo paradigma também advém do incremento e interesse
no estudo das fronteiras semanticas e pragmaticas de determinado
campo de conhecimento. Por sua vez, esse interesse promove o
alargamento da abordagem desse campo para aspectos intra e
extradisciplinares. No caso do Design, especificamente, ndo bastaria
pensar na interface que a drea tem em sua prépria esfera de acdo
como, por exemplo, verificar como se da o relacionamento entre o
Design de Produto e o Design Grafico ou entre estes e ciéncias ou
matérias ja incorporadas ao conjunto de disciplinas que figuram nas
grades curriculares dos programas de graduacao, como Proxemia,
Bidnica, Ergonomia, Semantica etc. As relacbes extradisciplinares
tém evidenciado espacos potenciais privilegiados de investigacao
para nossos pesquisadores. Ao se examinar os desdobramentos
de subdreas, como as mencionadas acima nos recentes eventos
cientificos do Design e nos assuntos neles tratados, notam-se tais
preocupacdes e interesses. E natural que com o lastro de massa critica
expandido com que hoje contamos no Brasil, esses desdobramentos
ocorram.
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Muito se tem discutido sobre abrangéncia do Design, a comecar
pela prépria terminologia. Encontros académicos mais recuados no
tempo - antes mesmo da criacao dos programas de pds-graduacao
em Design — buscaram palavras que melhor caracterizassem o campo
de conhecimento por meio de um termo global que o tipificasse.
A questao de se evitar palavras estrangeiras foi bastante discutida
nesses foros. Falou-se em Projética, por exemplo. Apesar da intencao,
o termo Design tornou-se mais proeminente, e eventualmente
trabalhou-se a relacao entre Design e Desenho Industrial, ambos
termos aceitos, guardadas nuancas de sentido. Mais adiante, discutiu-
se sobre a abrangéncia do Design multi e transdisciplinarmente
e agora se fala na transversalidade e na complexidade do Design,
termos que abrangem a questao da polissemia — o morfema design
enquanto substantivo ou verbo ou o termo enquanto carreira ou
oficio etc. — que examinam a articulacdao entre profissao e atividade,
e estabelecem relacdes com outras atividades e profissdes, além de
com outros campos do saber.

A complexidade no Design pode ser uma vantagem para o
campo, sobretudo para a pesquisa, pois que diante do desafio das
interfaces de profissées e atividades vizinhas e absorvidas pelo
Design vislumbramos uma vasta tematica a ser mais trabalhada,
espagos potenciais privilegiados, conforme registro acima.

Outra questao sobre complexidade e transversalidade,
resultante da natureza liquida do Design, diz respeito ao
entendimento por parte das agéncias de fomento e a classificacao do
Design nas tabelas de areas de conhecimento (BAUMAN, 2001). No
CNPqg, estamos situados em area prépria (Desenho Industrial, com
duas subareas: Programacao Visual e Desenho de Produto) dentro
do grupo da Engenharia de Producao (com Metodologia de Projeto
e do Produto, Geréncia do Projeto e do Produto, Desenvolvimento
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de Produto), na grande 4rea das Engenharias e no COENG para o
Comité de Assessoramento e Avaliacao. Na CAPES, por outro lado,
estamos localizados dentro das Ciéncias Sociais Aplicadas, com area
independente (Desenho Industrial) e com a Arquitetura e Urbanismo
para fins de avaliagao.

Poder-se-ia alegar aqui que nos expandimos para outros
campos de reflexao, que extrapolamos nossas fronteiras de acao,
que “invadimos” searas alheias. A razao do “protesto” estaria no
argumento de que tais campos constituiam dominios de saber e
praticas de outras areas académicas. Entretanto, a expansao do
Design deu-se por forca de novas percepcdes e pelo surgimento
de oportunidades a partir do adensamento da pesquisa, conforme
apontado. Outros campos do saber e profissdes, inclusive os mais
tradicionais, também expandiram suas fronteiras, o que relativiza a
afirmacao de que o Design é mais interdisciplinar que outras areas
de conhecimento e acao. Assim, outras areas, em diferentes graus de
interdisciplinaridade, também “invadem” novos campos de interesse,
0 que parece contribuir para se deixar de lado a ideia de que Design
caberia em todo lugar e, portanto, nenhum lugar e que nao teria sua
especificidade. Concluimos, entdo, que hoje o paradigma cientifico é
outro e a questao das fronteiras parece tornar-se secundaria ou sem
sentido no atual cenario.

Vizinho das Artes, das Engenharias, da Comunicacao Social,
da Arquitetura, do Artesanato, por exemplo, o Design, desenvolveu
sua prépria praxis e elaborou seu corpo tedrico a partir de reflexées
anteriores. Passou a gerar conceitos proprios e praticas que o
peculiarizam. Mas ndao em funcao de limites e fronteiras, mas em
funcao do olhar e da sensibilidade que o designer desenvolve a
partir de sua educacao formal e dessas praticas. O que acontece
com qualquer esfera de atividade humana. Sendo mais especifico,
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eu diria que a peculiaridade do olhar do designer esta, por exemplo,
na preocupacao com a identidade ou na combinacao desta com
aspectos como leiturabilidade e legibilidade, apenas duas marcas
evidentes desse olhar.

Em relagdo a semantica dos termos que gravitam em torno do
Design, o Programa de Design da PUC-Rio fez uma op¢dao quando
manteve a palavra Artes no titulo de seu departamento (Artes &
Design). Ha algum tempo a unidade era chamada de Departamento
de Artes e abrigava as habilitagdes de Comunicagao Visual, Projeto
de Produto e Licenciatura em Artes (Arte-educac¢ado). Eventualmente
deixou de oferecer a licenciatura e criou as habilitacbes de Midia
Digital e Moda. Pouco antes dessa decisao, passou a adotar a palavra
Design em seu titulo e nao abriu mao do bindmio Artes e Design.
Outros programas, por meio do nome da unidade ou das areas
e subareas de concentragao, as Engenharias ou a Arquitetura e
Urbanismo optaram por distintas denominagoes.

NOVOS RUMOS...

Ao se pensar nos novos caminhos do Design, ter-se-a de
considerar nao apenas o campo de atividade e o conhecimento
que o envolve, isoladamente, mas a contemporaneidade com suas
transformacoes. Diante dos olhos de uma realidade plasmada surgem
denominacdes que nos indicam rumos diferentes para os profissionais
e para a pesquisa; preparam-nos para intersticios do saber e zonas
de acdo até entao inexistentes. Vislumbramos novos atores de uma
realidade desconhecida para nés. Hoje o designer ja esta projetando
para a Biotecnologia, criando artefatos que suprirao necessidades
alimentares. O mercado fusionado vem ganhando seu contorno ha
algum tempo. Nesses vinte anos que nos separam do surgimento
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da pés-graduacao no Design no Brasil, surgiram varios nichos de
atividade projetual e de reflexao tedrica. Sem entrar em detalhes do
que sao ou como surgiram para nao agigantar este trabalho, citamos
apenas alguns termos que se tornaram proeminentes no periodo:
design de gestao, design estratégico, design de comunicagao, design
de informacgao, design de interacao, design de interfaces, design de
servicos, design universal, ecodesign, less is more, design centrado
no usuario, design thinking, branding, open innovation, ideacao no
projeto, entre outros.

Considerando as mudancas contemporaneas, Daniel Bell fala
no pos-industrialismo para caracterizar as transformacdes de ordem
econdmica, social e politica vividas pelo século XX, chanceladas pelo
desenvolvimento tecnolégico. O impacto deu-se nas relagdes sociais,
nas relagbes de trabalho e na maneira como o cidadao passou a
interagir com as instituicoes, inclusive o Estado (BELL, 2008).

Além de Bell, outros autores como Lyotard (1979), Giddens (1990)
e Bauman (2000) falam na instabilidade que afetou a sensibilidade
contemporanea apés um periodo de certezas patrocinado pela
Modernidade. Para Hall (2006), o século XX fragmentou nog¢des de
raca, etnia, sexualidade, nacionalidade e classe - e a prépria nogao
da subjetividade - tidas como devidamente mapeadas e certificadas
no periodo moderno (HALL, 2006). Para Sudjic, os novos modos de
producao industrial e a publicidade inauguraram o darwinianismo
no consumo: artefatos que existiam e eram largamente utilizados
foram transformados radicalmente ou extintos, dentro de um
sistema de substituicao baseado na crenca de que o novo é melhor
e mais evoluido do que o antigo (SUDJIC, 2009). A substituicao é tao
célere que frustra a possibilidade identificagao entre dono e objeto
do periodo anterior, conforme aponta-se em outro texto (COELHO,
2002).
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Enquanto Bell (2008) acentua a nog¢ao de pds-industrialismo
a partir da segunda metade do século XX, facultado pelo
desenvolvimento da tecnologia da informacdo e comunicagao,
Giddens (1990) fala na globalizacdo do mesmo periodo como o
motor dessas transformacgdes. A globalizacao vai responder pelo
novo padrao de consumo e de relagdes sociais, que abole distancias
e antigas nocdes de tempo. O local e o global fundem-se e a relagao
de causa e efeito cede espaco para a reciprocidade de impactos.
Embora a nocao de centro e periferia permaneca, ditada pelo poder
econdmico, culturalmente a hegemonia desses centros de poder
é abalada pelas novas possibilidades de troca. Nesta atmosfera
cambiante, profissionais e pesquisadores precisam adequar-se e
buscar caminhos.

E dificil antecipar os paradigmas que se avizinham. Temos
certeza, entretanto, de que eles virao e que a tecnologia torna-se a
molamestra nessa transformacao. No atual ambiente profissional, em
que ja se vive a situacao das multicarreiras, a tendéncia é a de que o
movimento se amplie no futuro. O designer de amanha talvez venha
a combinar sua formacao projetual a outra que melhor represente
seus anseios e perfil expandidos. Em meios as céleres mudancas que
se avizinham, é de se imaginar que novos paradigmas surgirao - e
mais rapidamente do que em momentos histéricos anteriores. Com
certeza, as pesquisas do Design continuarao a impulsionar mudancas
no panorama académico contribuindo para novas conquistas
cientificas.
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Criatividade e inovagao

Ligia Maria Sampaio de Medeiros (Curriculo Lattes)

INTRODUCAO

O presente capitulo registra parte do conteudo da palestra
“Criatividade e inovacao” ministrada na primeira edicao do Simposio
de Pesquisa Técnico-Cientifica do Mestrado em Design da Univille.
Apos a palestra, ja no momento dedicado a perguntas e comentarios,
estudantes da plateia manifestaram duvidas muito semelhantes
as que escuto dos meus préprios alunos hoje em dia e ha muitos
anos. O assunto criatividade e inovacao, assim eu confirmo, ainda
suscita atitudes contraditérias entre estudantes. Se por um lado
eles nao vacilam ao responderem que conhecem essas palavras, e
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que estao familiarizados com elas, por outro expressam hesitacao
quando indagados, por exemplo, “como reconhecem o resultado da
criatividade?”.

As conversas sobre esse assunto, portanto, nunca sao monétonas,
mas podem ser infrutiferas se nao se estabelecem alguns pontos de
referéncia. Foi o que me dispus a fazer no Simposio, e registrarei na
primeira parte deste capitulo. Na segunda parte, apresentarei um
material elaborado com um dos meus estudantes de pés-graduacgao
entre 2007 e 2008, ainda ndao devidamente divulgado. As figuras, que
foram originalmente desenhadas por André Nasi (2008) para compor
monografia em curso de especializacao, sdo muitas vezes utilizadas
por mim pela sua atualidade e relevancia. Aproveitei a oportunidade
da escrita deste texto para ampliar o alcance daquela contribuicao.

As etapas do processo criativo foram interpretadas por Nasi a
partir das denominacgdes estabelecidas por Gomes (2004). Os “Cartdes”
(aqui redesenhados e ilustrados nas Figuras 1 a 7) apresentam
linguagem acessivel e empatica aqueles que lidam com atividades
projetuais. Podem perfeitamente acompanhar a estruturacao de
trabalhos académicos, o projeto de produtos ou o planejamento
de campanhas publicitarias. A intencao de Nasi (que orientava
estagiarios na Agéncia Experimental de Publicidade e Propaganda da
FAMECOS/PUCRS) era sugerir um roteiro com as etapas do processo
criativo e sua descricao, para que os estudantes identificassem em
gue ponto se encontravam no caminho até a conclusao do projeto.

Ao observarmos a rotina de trabalho em escritérios de design
e agéncias de publicidade, muitas vezes constatamos que tarefas
sao concluidas sem que os problemas tenham sido plenamente
compreendidos. Identificamos também que o desconhecimento
sobre o proprio processo criativo gera em estudantes, e até em
profissionais experientes, desgaste emocional prejudicial a qualidade
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do trabalho e a confianca do individuo nas suas préprias capacidades
e competéncias. Para esses casos, lembretes coloridos do percurso
do processo criativo associado ao processo projetual, na forma de
cartoes, poderia ser proveitoso. O diagrama da Figura 8 se apresenta
como uma explicagdo também humorada dos riscos de se pular
etapas no processo criativo. A metafora do diagnéstico a partir dos
sintomas causados por essa omissao deu origem ao “Dr. Pulo”.

A CRIATIVIDADE E UM FENOMENO HUMANO.
A INOVACAO, UM FENOMENO SOCIAL

Criatividade é uma poténcia humana que permite que nos
ajustemos as demandas da vida, sejam elas automotivadas, ou sejam
impostas por circunstancias. Inovacao depende da criatividade
de individuos que, por sua vez, compdem uma vasta rede técnica,
econdmica e politica, portanto é social. A inovagao exige criatividade
tanto no nivel projetual quanto gerencial de quem propde, de quem
financia e de quem consome. Uma empresa inovadora valoriza a
criatividade como um agente catalisador: aquilo que acelera uma
reacao, diminuindo a energia de ativacao, sem se consumir durante
0 processo.

Empresas sao feitas de pessoas, portanto criatividade e
inovacdao devem ser estudadas em conjunto. O interesse sobre a
criatividade nao é recente, mas alcangou fortemente o mundo dos
negdcios, seja pelo interesse na analise da inventividade depositada
em produtos e processos, seja na gestao e nos servigos. Atualmente,
a discussao se volta para a singularidade da criatividade humana,
num contexto que inclui a inteligéncia artificial e a possibilidade de
maquinas executarem tarefas. Se, no passado, a criatividade ja esteve
associada a loucura, hoje ela é considerada atributo desejavel do
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trabalhador, pois representa a capacidade do individuo de solucionar
problemas. Mas sera que os recrutadores nos departamentos de
recursos humanos sabem mesmo o que é um “profissional criativo”?
O que se espera num concurso que vai premiar “a frase mais criativa”?
E quando nos dizem “ese sua criatividade!” o que pretendem?

COMO RECONHECER A CRIATIVIDADE?

A partir do conceito de pensamento divergente desenvolvido
por Guilford (1967), Torrance (1974) elaborou testes para reconhecer o
pensamento criativo. Até hoje esses testes podem ser utilizados como
referéncia quando se trata de identificar respostas e atitudes criativas.
Guilford distinguia o pensamento divergente do convergente da
seguinte maneira: enquanto o ultimo é focado em uma Unica e
correta ou convencional solugdo, o primeiro se expande em varias
direcoes. Essa amplitude de respostas é potencialmente benéfica
para a construcao de solugdes criativas. Guilford desenvolveu um
grande numero de testes visando identificar e classificar os diferentes
tipos de pensamento. Os mais conhecidos sao:
1. Atribuicao de titulo: o maior nimero de titulos a uma pequena
historia;
Antecipacao de consequéncias: efeitos para eventos hipotéticos;
Utilizacdo alternativa: multiplos usos para um objeto corriqueiro.
As pesquisas de Torrance indicavam que, sendo um processo
mental, a criatividade reine um grupo de capacidades relacionadas.
E na presenca delas, em conjunto, que se reconhece a criatividade.
Segundo Torrance (1974) essas capacidades sao:
1. Fluéncia, que se revela pelo grande nimero de ideias e solu¢des
propostas, em determinado tempo, a partir de um estimulo.
Por exemplo, listar o que é vermelho ou fica vermelho;
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2. Flexibilidade, numero de diferentes classes de respostas
relevantes. A diversidade nas categorias de respostas se
desenvolve por contraste, oposicao, contiguidade, sucessao,
emulacao, afinidade ou semelhanca;

3. Originalidade, raridade das solucdes, isto é, sua baixa
probabilidade de ocorréncia, ou diferenca estatistica. Sao
ressaltadas as respostas inesperadas, que vao além do 6bvio,
imediato e trivial;

4. Elaboracao,graudedetalhamentodasrespostas,oinvestimento
realizado no aprofundamento e na expansao de conceitos, das
relagbes entre partes e conjuntos, entre causa e efeito, entre
tempo e lugar.

Quem insiste, seja no teste, seja em qualquer outra atividade,
até completar o maior numero possivel de respostas, quem tenta
associar classes diferentes de respostas, quem corre o risco do
salto imaginativo e quem persevera na elaboracao demonstra
caracteristicas louvaveis. Mas isso nao ¢é suficiente para se
reconhecer o produto da criatividade. Além de aptiddo, motivacao,
conhecimento, a criatividade é condicionada ao reconhecimento
de outros: da familia, dos professores, dos chefes, dos clientes, do
préprio momento socio-historico, que filtram o que ndo é assimilavel
naquele contexto.

Aqui entao se compreende por que criatividade e inovacgao se
entrelacam.Inovacao é um produto novo ou melhorado que alcangou
0 estdgio de comercializacdao. Pode ser também um processo ou
sistema que alcancou o estagio de implementacdo. A inovacao se
cumpre a partir dos principios da relevancia e da contextualidade,
pois nao basta ser tecnologicamente viavel, ela deve ser efetivamente
comercializada e difundida e, para isso, precisa ser compreendida
pelos usuarios como suficientemente relevante para ser adotada,
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assimilada, aceita e considerada como preferivel quando comparada
com o que existia anteriormente num determinado contexto
geografico e temporal. A inovagao, portanto, requer criatividade tanto
no nivel projetual quanto gerencial de quem propde e desenvolve,
de quem apoia e financia e de quem compra e consome.

Bruce Archer (1974) lembrou que toda criatividade - apesar
de admiravel em si mesma - demanda um consideravel grau de
imaginacdo e receptividade por parte daqueles que Ihe darao suporte
técnico, empresarial e de consumo.

ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO, CARTOES E DR. PULO

Gomes (2004-2011), que tem se dedicado ao estudo da
criatividade aplicada a educacao projetual e ao ensino de desenho
industrial/design, explica como o processo criativo percorre as
etapas de Identificacdo, Preparacao, Incubacao, Esquentacao,
lluminacao, Elaboracao e Verificagdo. Com base na descricao dessas
etapas, na sua associacdo com fases metodoldgicas do processo
projetual e os estagios da expressao grafica, os cartdes das Figuras
1 a 7 foram elaborados. O objetivo inicial foi conjugar a experiéncia
profissional de André Nasi na Agéncia Experimental da Faculdade de
Comunicacao Social da PUCRS com a realizacdao da monografia de
conclusao de curso de especializagdo, na mesma universidade.

Os cartdes contém uma explicacao objetiva das caracteristicas
de cada etapa do processo criativo, divididas em a¢bes esperadas,
objetivos, desvios comuns e indesejados e condi¢des posteriores.
Originalmente, estavam escalonados em linhas denominadas “Antes’,
“Faca’, “Procure’, “Evite” e “Depois”. As figuras que se seguem resultam
de atualizacao dos termos que agora sdo: “Antes’, “Acao’, “Reflexao’,
“Atencao” e “Depois”. A Figura 8 mostra o “Dr. Pulo’, complementar
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aos “Cartoes”. Destina-se a identificar causas da desorganizacao no
processo criativo e ajudar o estudante ou profissional a analisar seu
préprio processo criativo e diagnosticar possiveis causas de seus
bloqueios. As dicas podem ser Uteis para divertir o leitor e, quem
sabe, minimizar a angustia que por vezes aflige o profissional criativo.
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Figura 1 - Cartdo de identificacdo

Bom, se existisse Etapa Zero, seria algo como: leia
muito, pratique exercicios fisicos, cuide da alimentacao,

durma bem, beba agua... Dicas que valem sempre.

Antes
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Figura 2 - Cartdo de preparacdo

Tenha em mente a definicdo do problema.

Antes
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Figura 3 — Cartdo de incubacéo

Tenha anotado em lugar facil de encontrar o que
reuniu e descobriu durante a Preparacao.

Antes
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Figura 4 - Cartdo de Esquentacédo

Pegue lapis e papel. Respire fundo.
Oxigene os pulmoes e o cérebro.

Antes
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Figura 5 — Cartdo de iluminacao

Algumas ideias estao mais desenvolvidas
e outras menos, mas “no meio de tantas
ideias chatas, eu encontrei vocé...”

Antes
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Figura 6 - Cartdo de elaboracéo

Com a sua ideia na cabeca e no papel, prepare-
se para botar a mao na massa. Se fosse o poeta
Olavo Bilac, chamaria isso de Profissao de fé.

Antes
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Figura 7 - Cartdo de verificacdo

Tenha a sua ideia visualmente organizada.
Vocé deve estar satisfeito com ela.

Antes
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Figura 8 - Dr. Pulo e o diagnéstico do criativo (parte 1)
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Figura 8 - Dr. Pulo e o diagnéstico do criativo (parte 2)

HELTETED)

Verificacdao

Sintomas

O paciente |é o briefing e tem varias ideias
incriveis! E s6. E ainda fica dando palpite.

O paciente tem a duvida permanente
se esta no caminho certo e
trabalha com a melhor ideia.

As solugdes sao 6bvias. O processo de
criagdo se baseia em alguma informacéo
encontrada na Preparacao.

As ideias sdo avaliadas antes mesmo
de se tornarem alguma coisa. Bloqueio
criativo por medo do julgamento.

O paciente vé algo que serve; se
gostou, faz. Quase uma cépia. Nao
tem como ficar diferente.

Macarrdo instantaneo — o popular
miojo. E o préprio briefing, em
outro formato (e mais caro).

Estatico. E como tentar entrar em casa
sem saber onde fica a porta. Sindrome
da folha em branco. Tabua rasa.

A tabua rasa torna-se tabua de carne.
Muitos riscos aleatérios e nenhum sabe
porque (nem como) chegou ali.

Tenso, para ndo dizer psicético.
Muitas ideias na cabeca e a impresséo
de que néo vai dar tempo.
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A AREA DE PRODUTOS MEDICO-HOSPITALARES NO BRASIL:
COLETOR DE URINA SISTEMA FECHADO PARA PERNA

A agua que circula no organismo é resultado da ingestao de
liquidos e alimentos solidos e dos processos metabdlicos de oxidacao.
Ainda que o excesso de agua seja eliminado pela pele, pulmodes e
sistema gastrointestinal, o sistema urinario é o principal responsavel
pela eliminacao da dgua do organismo. O processo de eliminagdo da
urina envolve reflexosinconscientes e comandos voluntéarios. Quando
a bexiga enche, os receptores da sua parede mandam a mensagem
ao cérebro de que a urina precisa ser eliminada, provocando o desejo
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de urinar. Para que esse processo ocorra de maneira efetiva sao
necessarios varios elementos, como os nervos que levam a mensagem
dos receptores da parede da bexiga até o cérebro, a funcao cerebral
para inibir o reflexo, os nervos que irdo enviar a mensagem de inibicao
e 0s musculos envolvidos no processo de reter e eliminar a urina, como
os do assoalho pélvico e o esfincter uretral.

A falha de algum desses elementos pode comprometer o
funcionamento do sistema urinario de forma transitéria e facilmente
tratavel ou de forma duradoura ou permanente, afetando individuos
de qualquer idade ou nivel sécioeconémico. Para solucionar os
diversos problemas no trato urinario, pode-se citar, de forma geral,
medidas nao invasivas, empregadas na tentativa de estimular a
mic¢do, ou medidas invasivas, em que ha insercao de uma sonda
para esvaziamento da bexiga. A sondagem ou cateterismo vesical é
um exemplo de medida invasiva que tem por finalidade a remocao
da urina por meio da insercdo de uma sonda' ou cateter’ na bexiga,
através da uretra ou por via suprapubica.

As causas que levam uma pessoa a necessidade da sondagem
vesical sao variadas, como situagdes cirurgicas (antes, durante e apos
acirurgia), incontinéncia urinaria, obstrucao da saida da bexiga, entre
outras (GOULD, 2009). As sondas podem ser inseridas por um curto
periodo de tempo e removidas logo apds o uso (sondas de alivio) ou
mantidas no local no periodo de dias ou mais (sondas de demora),
quando ha a necessidade de sua permanéncia.

A sonda de alivio pode ser utilizada para drenar uma bexiga
distendida, obter uma amostra de urina estéril, medir a urina residual
ou esvaziar a bexiga antes da cirurgia. Enquanto a sonda de demora

'Tubo que se introduz em canal do organismo, natural ou ndo para reconhecer-lhe o estado,
extrair ou introduzir algum tipo de matéria.

2 Instrumento tubular que é inserido no corpo para retirar liquidos, introdu-zir sangue, soro,
medicamentos e efetuar investigagdes diagndsticas
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é usada para propiciar drenagem vesical continua ou alternada,
introduzir gota a gota uma substancia medicamentosa ou liquidos
para irrigacdo, monitorar e contornar a producao de urina dos
pacientes (ATKINSON; MURRAY, 1989); assim, as sondas de demora
possuem saida dupla: uma saida tem a finalidade de drenar a urina,
e a outra serve para inflar o baldo préximo a extremidade da sonda,
que a mantém presa no interior da bexiga.

Nesse contexto, o tempo de permanéncia da cateterizacao
vesical é o fator decisivo para o surgimento de infeccées (ANVISA,
2013). Conforme apontam Mike e Tambyah (2001), a contaminagao
por bactérias pode ocorrer durante a insercao do cateter ou
posteriormente quando as bactérias ascendem pela superficie
externa do cateter (Contaminagao Extraluminal) ou quando ha refluxo
de micro-organismos que estdao na bolsa de urina (Contaminacao
Intraluminal) devido a falha do sistema de drenagem fechada ou pela
urina contida na bolsa. Dessa forma, as sondas de demora devem
ser utilizadas com um sistema fechado de drenagem urinaria, que
permite a introducao de uma solucao sem a abertura do sistema,
reduzindo assim o risco de infeccao.

No sistema fechado de drenagem urinaria, também conhecido
como coletor de urina sistema fechado, a urina que se encontra na
bexiga flui através da sonda para a bolsa coletora devido a acao da
gravidade (método de drenagem direta). Sua estrutura é composta
por uma sonda ou cateter de demora, um tubo de conexdao e uma
bolsa coletora, que é esvaziada através de uma valvula de saida. Os
coletores de urina podem ser classificados em dois grandes grupos:

[) Coletor de urina sistemafechado (Figura 1): possui capacidade
para maiores volumes de urina (por volta de 2.000 ml) e é utilizado
em leitos hospitalares e domésticos, geralmente suspenso na cama
do paciente.
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[) Coletor de urina sistema fechado para perna (Figura 2):
possui capacidade para volumes pequenos (em torno de 500 ml)
e fica localizado por baixo da roupa, fixo a perna do usuario por
meio de correias, permitindo seu deslocamento para a realizacao de
atividades ao longo do dia.

Figura 1 - Coletor de urina Figura 2 - Coletor de urina
sistema fechado para leito sistema fechado para perna
Fonte: www.medscape.com Fonte: www.flexor.ind.br

As pessoas utilizam o coletor de urina para perna, principalmente,
devido a problemas de saude que ocasionaram incontinéncia
urinaria. Contudo, essas pessoas buscam conduzir sua rotina da
forma mais natural possivel, realizando as atividades didrias de forma
segura e confortavel. De acordo com Cottenden (2009), o desafio
para as pessoas que possuem incontinéncia urindria é descobrir a
forma de lidar com esse problema para que os impactos causados
na sua qualidade de vida sejam minimos. Isso envolve a utilizagdo
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de um produto que aja no controle da continéncia, na contencao de
vazamentos de urina ou no gerenciamento da reten¢ao urinaria.

A empresa X atua no setor de produtos médico-hospitalares
e desenvolve, entre outros produtos, uma linha descartavel de
coletores de urina sistema fechado para leitos de hospitais, destinada
ao publico adulto e infantil. A empresa identificou que os coletores
de urina para perna existentes no mercado apresentam-se similares
e nao indicam que ha uma busca por melhorias no produto para
atender e acompanhar o estilo de vida dos usuarios. Assim, a
empresa X prop6s o desenvolvimento desse produto, buscando
atender a demanda do ambito de mercado em que atua. O objetivo
deste estudo foi desenvolver um coletor de urina sistema fechado
para perna, disponibilizando ao mercado um produto que atenda
melhor as necessidades do usuario em termos funcionais, estéticos e
simbdlicos.

PROCESSO DE DESENHO PROJETUAL: FASES DO PROJETO
PARA DESENHO DE PRODUTO MEDICO-HOSPITALAR

O levantamento de dados e as analises foram realizados
com a utilizacao de produtos cedidos pela empresa, de produtos
encontrados no mercado e de buscas na internet. As analises,
baseadas nos subsistemas do produto, foram realizadas para
conhecer a estrutura, as funcdes, a ergonomia, os atributos
semanticos e estéticos, entre outras caracteristicas dos coletores de
urina analisadas em funcao do publico-alvo em questdo. As técnicas
utilizadas foram documentacao/anadlise fotografica, desenhos
esquematicos e estruturais e prototipagem rapida.
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Analise denotativa e conotativa

Conforme Brito (2004, p. 6), “as técnicas de analise denotativa e
conotativa dizem respeito ao reconhecimento de termos, expressoes
e conceitos relacionados com o tema projetual”. A analise denotativa
(Figura 3) aborda os significados literarios, contidos em dicionarios,
compéndios e afins, que independem do contexto em questao.
Enquanto a conotativa (Figura 3) busca os significados que as coisas
vao adquirindo ao longo do tempo, realizada por meio de revisao
literaria; o significado esta ligado a um contexto especifico. A analise
denotativa foi realizada com as palavras coletor e bolsa, que nao estao
ligadas ao contexto especifico, e sim a fungcao de armazenamento.
Para a conotativa, considerou-se o termo bolsa de drenagem urinaria,
inserido no contexto do problema estudado.

Figura 3 - Andlise denotativa e conotativa

Fonte: elaborada pelos autores

Analise diacronica

A analise diacrénica consiste na investigacdo da origem e
evolucao do produto em questdo. Para a realizacao dessa andlise
foram tomados como referéncia os produtos desenvolvidos para
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incontinéncia urinaria que possuem registros histéricos, assim como
mostra a Figura 4.

Figura 4 - Andlise diacronica

Fonte: elaborado pelos autores, baseada em Schultheiss (2009)

Analise sincronica

O objetivo da analise sincronica é conhecer e compreender o
mercado onde o produto serd inserido, possibilitando a descoberta de
problemas em produtos concorrentes, que devem ser solucionados
no novo produto; além disso, evita o desenvolvimento de um produto
que ja existe, proporcionando ao usuario um produto aperfeicoado
em relagao aos disponiveis.

Lobach (2001) destaca que a analise comparativa de produtos
deve representar o estado real dos produtos existentes, determinar
suas deficiéncias e valores, para estabelecer a melhoria possivel do
produto em desenvolvimento. A Figura 5 apresenta os coletores de
urina para perna cedidos pela empresa x para a realizagao da analise.
Foram analisados sete coletores que possuem capacidade para 500
ml (2, 3,5 e 7), para 750 ml (4 e 6) e para 2.000 ml (1).
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Figura 5 - Analise sincronica

Fonte: elaborada pelos autores

A maioria dos coletores possui bolsas de PVC descartaveis e
custa valores similares, com excecao do produto 7, que é feito de
latex e é reutilizavel, assim, possui custo mais alto em relacdo aos
demais.

Os coletores apresentam pouca variacao de cores, geralmente
em tons frios. Embora as estruturas dos produtos sejam semelhantes
entre si, pode-se destacar alguns componentes que exercem papel
importante e, assim, estdo presentes na estrutura do novo produto: o
filtro de ventilacao, a valvula antirrefluxo e o coldre protetor.

Analise estrutural e funcional

O objetivo das analises estrutural e funcional é reconhecer
e compreender tipos e o numero de componentes, subsistemas,
principios de montagem e tipologia das unides, bem como os
aspectos funcionais e de uso do produto que serda desenvolvido
(BONSIEPE, 1984).

Devido a semelhanca estrutural dos coletores, essa analise
teve como produto referéncia o coletor da marca Convatec (produto
numero 7 da analise sincrénica), considerado pela empresa x aquele
que possui as caracteristicas mais préximas do desejado. Dessa
forma, como mostra a Figura 6, a estrutura do coletor de urina para
perna foi dividida em quatro subsistemas: (1) conector de sonda, (2)
tubo extensor, (3) bolsa e (4) conector de saida, entre os quais alguns
foram divididos ainda em subsubsistemas.
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A funcao principal do produto é armazenar a urina, cujo volume
maximo é 500 ml. A funcao secundaria do coletor de urina para perna
é permitir a locomogao do usuario. A divisao dos subsistemas foi
baseada na distribuicao espacial dessas partes na estrutura como um

todo e nas fungbes que exercem.

Figura 6 — Andlise estrutural e funcional do coletor de urina para perna

Fonte: elaborada pelos autores
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Analise ergonomica

Esta andlise aborda requisitos de seguranca, conforto e
usabilidade do produto e possibilita a identificacao das dificuldades
dousuarioao utilizar o produto. A andlise foi composta pelaordenacao
hierarquica das partes do produto (Figura 7), pela descricao da tarefa
(Figura 8), pela definicao das medidas antropométricas (Figura 9),
pelo estudo de pegas e manejos (Figura 10) e pela definicao dos
requisitos e restricoes da tarefa (Figura 11).

Figura 7 - Ordenacao hierarquica

Fonte: elaborada pelos autores

Figura 8 - Descricdo da tarefa

Fonte: elaborada pelos autores

As dimensdes do produto foram determinadas conforme as medidas
antropométricas de homens e mulheres (Figura 9) de percentil 99,
que abrange 99% da populacao. O tamanho do tubo extensor foi
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definido conforme o percentil 1, pois, como é fixo a perna, deve
abranger desde o minimo ao maximo tamanho.

Figura 9 - Medidas antropométricas

Fonte: elaborada pelos autores, baseada em Dreyfuss (2005)

Figura 10 - Andlise de pegas e manejos

Fonte: elaborada pelos autores
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Os requisitos e restricdes da tarefa (Figura 11) determinam,
consecutivamente, o que o produto deve possuir para que a tarefa
seja realizada com conforto e seguranca pelo usuario e os fatores que
podem dificultar a obtencao do produto ergonomicamente ideal.

Figura 11 - Requisitos e restricdes da tarefa

Fonte: elaborada pelos autores

Analise morfoldgica

Os coletores possuem baixa complexidade em relacdao a
forma. Como mostra a Figura 12, os coletores foram separados
em dois grupos que diferem, basicamente, pela forma da bolsa
-parte principal da estrutura, cuja configuracao apresenta visiveis
elementos geométricos, simetria, bidimensionalidade e leitura no
sentido vertical. O primeiro grupo caracteriza-se por possuir estrutura
retangular com arestas definidas, enquanto o segundo apresenta
bordas arredondadas que deixam a estrutura mais organica em
relagcao ao primeiro grupo.
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Figura 12 - Analise morfoldgica

Fonte: elaborada pelos autores

Andlise da relacao social, economica e cultural do usuario e produto

O publico-alvo do produto abrange homens e mulheres que
possuem algum problema no funcionamento do sistema urindrio que
levou a incontinéncia urinaria. Os usuarios podem apresentar ainda
problemas no sistema neurolégico que tenha afetado a locomocao.
O produto é distribuido por hospitais e também pode ser adquirido
em lojas de produtos médico-hospitalares. A Figura 13 apresenta
produtos que indicam o estilo de vida do usudrio, e a Figura 14 mostra
diferentes representacdes fisicas de possiveis usuarios do coletor de
urina para perna.

Figura 13 - Representacgao de Figura 14 - Representacéo
produtos do usuario do publico-alvo

Fonte: elaborada pelos autores Fonte: elaborada pelos autores
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Diretrizes do projeto

Figura 15 - Diretrizes para o desenvolvimento
do coletor de urina sistema fechado para perna

Fonte: elaborada pelos autores

REALIZACAO DO PROJETO DE PRODUTO
MEDICO-HOSPITALAR: DESENVOLVIMENTO DO COLETOR
DE URINA PARA PERNA

Foram realizadas as seguintes atividades durante o processo
criativo:

Primeiramente foram feitos rabiscos desordenados em busca
de novas formas-técnica conhecida por graforrismo que gerou varios
modulos utilizados posteriormente nos conceitos; as operacdes
elementares de desenho estavam presentes na geracao de algumas
alternativas (Figuras 16 e 17). Em seguida foram buscados na
natureza animais com estrutura semelhante ao do coletor de urina;
essas estruturas foram decompostas em formas basicas - circulos,
quadrados e triangulos-para assim originar novas formas, que sao os
conceitos e suas variagdes (Figuras 18).
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Figura 16 - Desenvolvimento do conceito 1

Fonte: elaborada pelos autores

Figura 17 - Desenvolvimento do conceito 2

Fonte: elaborada pelos autores

Figura 18 - Desenvolvimento do conceito 3

Fonte: elaborada pelos autores

Foi realizada uma pesquisa com profissionais da area de fisica
para entender a acao da gravidade e o equilibrio das forcas atuantes
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para que o produto fosse deslocado o minimo possivel durante o
uso. Também pelo fato do produto ser considerado um sistema de
vasos comunicantes (i.e. recipiente formado por diversos ramos que
se comunicam), foi preciso verificar qual o espago minimo entre os
vasos para que a urina pudesse ser distribuida igualmente pela bolsa.

Apo6s gerar algumas formas foi necessario testar os volumes
para confirmacao dos célculos realizados por meio de férmulas de
volumes cilindricos e tronco de cone. Os conceitos foram desenhados
em tamanho real e em seguida foram produzidos modelos de
plastico para teste do volume, simulando as formas das bolsas com as
soldas. Os testes também possibilitaram observar o comportamento
das soldas e a reagdo da estrutura com a entrada de adgua e definir
0 espago para a comunicacao das partes divididas pelas soldas.
Foi produzido um modelo antropométrico (perna de isopor), com
medidas do percentil 99, para observar a localizacao da bolsa na
perna do usudrio e testar os tamanhos limites.

Conceito escolhido

O conceito 3 foi selecionado por apresentar o maior nimero
de caracteristicas pertinentes aos requisitos do projeto. O conceito
foi fundamentado na biomimética a partir do estudo de formas
e outros aspectos da natureza, que serviram de inspiracao para o
desenvolvimento do projeto. Considerando que a estrutura do
produto é semelhanteamaioriadosanimaisquadripedes,oambiente
marinho foi selecionado para delimitar as espécies envolvidas. Em
seguida, foram buscados os significados de alguns desses animais.
Observou-se que os significados atribuidos a tartarugas-estabilidade,
longevidade, paciéncia e resisténcia-eram coerentes tanto em relagao
ao produto quanto ao usuario. Assim, a tartaruga foi selecionada,
e suas formas bdsicas-circulos, triangulos e quadrados, foram
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modificadas, originando a nova forma do coletor de urina e suas
variacoes. Partindo do conceito 3, foram desenvolvidas alternativas,
que evoluiram conforme os resultados dos testes volumétricos; assim,
a variacao 11 foi a estrutura selecionada (Figura 19).

Figura 19 - Conceito 3 variacdo 11

Fonte: elaborada pelos autores

A estrutura do conceito escolhido segue a mesma orientagdo
do corpo humano, ou seja, orientacao vertical com correias na direcao
horizontal, sendo a parte superior maior que a inferior, assim como a
forma da perna humana. Possui formas e bordas arredondadas que
atribui a estrutura configuracao ergondémica, adaptando-se melhor
ao corpo do usudrio. O conceito escolhido atende aos requisitos do
projeto e apresenta o equacionamento dos fatores ergondmicos,
perceptivos, tecnoldgicos e econOmicos que determinam um
produto bem solucionado.

Definiu-se que a bolsa deve possuir partes soldadas para
melhor distribuir o liquido e evitar a dilatacao da bolsa. Ao distribuir
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uniformemente o liquido (ver Figura 20), o usudrio utilizara o produto
com mais conforto, uma vez que o peso da urina sera distribuido e
diminuira o deslocamento das correias. Como a bolsa pode dilatar-se
até determinado ponto, sera mais confortavel para o usuario utiliza-
la por baixo da calca, ficara menos perceptivel. A parte frontal da
bolsa é feita de PVC branco e possui uma area transparente para o
monitoramento da urina.

As areas soldadas da bolsa (Figura 20) solucionam importantes
problemas detectados durante a andlise da tarefa, no entanto,
limitam o espac¢o que o liquido vai ocupar na bolsa, ja que limitam
a dilatagao. Assim, as variagdes foram evoluindo de acordo com esse
fator determinante. Durante o desenvolvimento das alternativas
foram produzidos modelos para testar os espacos das bolsas, sendo
necessario o espaco para volume de 500 ml.

Figura 20 - Conceito 3

Fonte: elaborada pelos autores
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Pode-se perceber que nesse conceito a forma torna-se mais
ergondmica, e também pelo fato do espaco ser maior que do que
nas bolsas anteriores, ja que o liquido pode ocupar ainda os espagos

laterais.

Figura 21 - Modelo final do coletor de urina sistema fechado para perna

Fonte: elaborada pelos autores
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Design industrial na
Whirlpool Latin America:
filosofia e resultados

Fernando Pereira Pruner (Curriculo Lattes)

INTRODUCAO: WHIRLPOOL S.A.

Tendo iniciado suas atividades nos Estados Unidos em 1911
como Upton Machine Company, a Whirlpool Corporation opera na
América do Sul com as marcas Brastemp, Consul, Whirlpool, Eslabon
de Lujo e KitchenAid.

Em 2013, a Whirlpool faturava USS 19 bilhdes, empregava
69.000 pessoas e possuia 59 unidades espalhadas pelo globo. Na
América do Sul e Central, eram 14.800 colaboradores, espalhados
pela sede e diversas unidades, escritorios e centros de distribuicao.

Especificamente quanto ao design industrial, a empresa possui
estudios nos Estados Unidos, México, Brasil, Itdlia, india e China,
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Design industrial na Whirlpool Latin America: filosofia e resultados

totalizando mais de 250 pessoas. No Brasil, sdo 10 pessoas em Rio
Claro (SP) e 35 pessoas em Joinville (SC). A equipe é em sua maioria
composta pordesignersde produto, graficoe deinterface. Mastambém
participam engenheiros de alimentos, psicélogos e jornalistas.

POSICIONAMENTO FILOSOFICO

Se por um lado o mundo em mudanca é uma constante, por
outro duas abordagens desde ha muito tempo sdao fundamentais
para nortear o posicionamento da area de design da Whirlpool
Eletrodomésticos.

A primeira trata da proposta de Platdo quanto as arenas da
sociedade, a saber:

1. A verdade, isto é, a visao cognitiva e objetiva ou perspectiva
positivista, dominante na ciéncia;
2. Obem, ou seja, a visao ética normativa ou a perspectiva moral,

que é dominante nas organizagdes espirituais ou judiciarias e;

3. O belo, isto é, a visao expressiva ou impressionista, também
entendida como a perspectiva estética, dominante nas artes.

O campo da ciéncia organizacional tem, tradicionalmente,
colocado toda énfase na primeira perspectiva, como, por exemplo, na
administragdo cientifica, na tomada de decisao racional e na assertiva
de que medir é saber. Adicionalmente, a perspectiva moral tem cada
vez mais relevancia, na forma do gerenciamento da qualidade, da
sustentabilidade (pessoas, planeta e lucro), da cidadania corporativa e
da ética. Entretanto, as pessoas procuram pelo belo tao intensamente
como buscam métodos instrumentais e moralmente aceitaveis.
Como consequéncia, a compreensao da légica interna das teorias
organizacionais, assim como de sua efetividade e impacto, deve
ser ampliada para se tomar a dimensdo estética em consideracao
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(AKKERMANS; LAMMERS; WEGGEMAN, 2004). As corporagoes
aprenderam que produzir com qualidade e agir eticamente nao sao
mais suficientes para garantir a competitividade. E é o design que,
além de trazer todo o conteudo da estética para a corporagao, deve
também ser capaz de integra-lo a estrutura existente.

A segunda abordagem esta relacionada ao conceito grego de
conhecimento, que era diferente da compreensao atual. Aristételes
tentou sistematiza-lo e, de maneira geral, distinguiu trés diferentes
competéncias, que se relacionam e interagem com trés praticas do
conhecimento, formando pares. E importante manter em mente
a énfase na pratica como parte integrante do conhecimento
(JOHANSSON; SVENGREN, 2004).

No primeiro par, episteme era a competéncia que consistia
na criacao do conhecimento sem motivo anterior, conhecimento
por si s, isto & conhecimento desinteressado. A essa competéncia
correspondia a pratica da teoria. A teoria pressupunha a episteme e
por meio de sua execucao era desenvolvida.

Havia o segundo tipo de conhecimento, representado
por phronesis e praxis. Phronesis significava a capacidade ou
competéncia da sabedoria pratica e praxis era o processo de colocar
esta competéncia em acao. Phronesis também pode ser descrito
como a capacidade de fazer julgamentos éticos, e praxis seria o
processo pelo qual essa capacidade é expressa em ac¢ao. Por meio
da interacao circular entre phronesis e praxis, ambos se desenvolvem
como elemento-chave da sociedade. Essa forma de conhecimento
reflete-se na boa cidadania.

A terceira forma de conhecimento era chamada techne e poiesis.
Techne era a competéncia e a capacidade de produtivamente criar
coisas. A essa competéncia criativa correspondia a poiesis, 0 processo
em si de criar as coisas.
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A palavra tecnologia deriva, etimologicamente, do grego techne
que incluia dois aspectos que estavam intrinsecamente ligados: a
habilidade do trabalho e a arte, pois a ideia da producao estética
sempre estava associada ao trabalho manual dos artesaos de entao.

O termo techne, portanto, tinha um sentido diferente do atual
e estava conectado a criacdao das coisas, sempre considerando o
que hoje se entende como um somatério de arte e técnica. E nesse
contexto que o design se insere, ndao sendo propriamente arte nem
tecnologia. Ao transitar entre um e outro, traz novos componentes
as corporagoes: o belo, a estética, a experiéncia. O design deve entao
ter uma postura mediadora, trazendo a perspectiva da arte para a
corporagao, mas também a equilibrando com outros fatores, como
tecnologia, mercado, capacitagbes fabris e de suprimentos, por
exemplo.

A insercao da arte, por meio do design industrial, no contexto
corporativo visa trazer maior competitividade. Abordar as pessoas,
cada vez mais dispersas e com maior acesso a informacgao, sé sera
possivel seelas sesentirem tinicas, se sentirem que determinadamarca
pensou em cada uma delas, respeitando-a na sua individualidade. E,
por seu lado, a marca em si deve transmitir sua aura de unicidade, de
peculiaridade. Afinal, nosso cérebro foi projetado para identificar o
que é unico, diferente, exclusivo.

A construcao dessa individualidade se d4, entre diversos
fatores, por meio dos produtos com os quais as pessoas se cercam.
Entretanto, mais que os produtos, as pessoas compram 0s Seus
significados. Este ultimo, no reino corporativo, € dominio do design
industrial.

UmiPod, por exemplo, além de um tocador de musica, tem em si
mesmo a representacao da individualidade. A colecao de musicas de
alguém, suas preferéncias e estilos estao todos guardados ali. Dividir
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uma playlist € um grande movimento no sentido de compartilhar
essa individualidade, de compartilhar algo intimo com outra pessoa.

Em outro exemplo, como as motocicletas Harley Davidson e
BMW, produtos similares tém significados totalmente diferentes.
Enquanto as primeiras representam liberdade e até transgressao, as
segundas remetem a conforto e tecnologia.

Um sorvete da marca Haagen-Daaz, com seu nome exdtico,
mas de origem americana, nos traz a imagem de indulgéncia, um
exagero a se presentear.

Em comum esses exemplos tém o fato de liderarem suas
industrias e de serem notérios na mente de consumidores no mundo
todo. Nao é uma coincidéncia.

Essa é uma proeza no mundo dos negdcios extremamente
dificil de realizar, e quanto mais ortodoxos os executivos, mais
distantes da resposta a empresa se encontra. Afinal, como vender o
café, que custa RS 400,00 a saca de 60kg e que é vendido a R$ 9,00
o pacote de 500 g no supermercado, por mais de RS 300,00 o quilo?
Simples, invente um novo negécio chamado café em céapsulas, ou
Nespresso.

Cabe ao design criar produtos que despertem no consumidor
emogdes e memorias para promover o desejo por estes mesmos
produtos, nao apenas pelo seu aspecto ou utilidade, mas por conter
propriedades cada vez mais intangiveis, que proponham uma
experiéncia. E nesse sentido que o design se aproxima da arte.

Em outras palavras, em um exemplo simples, é preciso competir
com Fernando de Noronha. Afinal, as pessoas tém preferido viver
uma experiéncia gratificante, que lhes impregna os sentidos e que
permanecera na memoria, a comprar um eletrodoméstico.
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POSICIONAMENTO ESTRATEGICO

A area de Design da Whirlpool entende que é preciso ser
importante para as pessoas. E preciso causar um impacto positivo,
trazendo o conteldo da arte e da estética para as corporacoes. E esse
nivel de experiéncia que conecta as pessoas com as marcas e torna a
funcao design imprescindivel.

Para tal, converte sua postura filoséfica e a organiza no seu
posicionamento estratégico, que tem cinco perspectivas:

1. Surpreender as pessoas no momento da compra € no uso
cotidiano, buscando uma profunda compreensao dos
direcionadores da satisfacdo em ambas as esferas;

2. Criar produtos e solu¢bes com 0s quais as pessoas se
identifiquem, na sua forma, na sua funcao, na experiéncia que
provoca, no seu significado;

3. Antecipar o futuro, procurando antever os anseios e
necessidades das pessoas;

4. Traduzir os aspectos socioldgicos para que os produtos sejam
compreendidos pelas pessoas e que possam gerar uma
conexao positiva;

5. Garantir a traducao correta do posicionamento de cada marca
da companhia.

E dessa forma que o Design se assegura de fazer uma
contribuicao efetiva como disciplina no contexto corporativo,
apropriando-se de um conteudo exclusivamente seu. Assim, passa
a ser um direcionador estratégico da inovacao e da identidade de
marca, conectado ao cerne da companhia.
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INSPIRACAO NAO, CONHECIMENTO SIM

Nao ha bola de cristal. Existe um trabalho sistematico de geracao
de conhecimento e sensibilizacao continua da equipe envolvida no
desenvolvimento do design. Todos sao estimulados a monitorarem
cendrios sociais e tecnoldgicos, gerando apresentacdes e conclusdes.
As mais diversas ferramentas da gestao do conhecimento sao usadas
para se conectar ao consumidor, para conhecé-lo profundamente, e
gerar a experiéncia correta no produto que se desenvolve.

Os designers utilizam os produtos existentes, visitam
consumidores, participam da preparacao da refeicdo, do ato de
guardar os alimentos depois das compras, acompanham o lavar e
estender de roupas. Fotografam casas e pessoas, construindo mapas
referenciais que ajudam a desenvolver produtos adequados as
necessidades e surpreendentes ao antecipar solucoes.

Especialistas também sao convidados a participar de eventos:
chefes de cozinha, nutricionistas, engenheiros de alimentos e outros
profissionais trazem a sua contribuicdo para a construcao de uma
ampla base de conhecimento. E nao para por ai: especialistas em
iluminacao e em som, blogueiros, fornecedores, outras industrias,
institutos de pesquisa e internet sao fontes também exploradas.

O conhecimento das mais diversas areas — consumidor, usuario,
mercado, marca, tecnologia, tendéncias, entre outros - é responsavel
por enriquecer o processo criativo, tanto ao acelerar a geracgao
de alternativas quanto ao ajudar a prover um numero maior de
alternativas geradas, e também ao assegurar maior assertividade das
propostas.

Ao se iniciar o processo de desenvolvimento de produto é
preciso primeiro usar do pensamento divergente, isto &, prover
a organizagao com alternativas, opc¢oes, caminhos a seguir. Uma
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vez que se criam as escolhas, é possivel fazer escolhas - divergir e
convergir.

Os workshops criativos sao frequentes no Design Whirlpool. A
equipe se redne para debater o conhecimento acumulado, avaliar as
premissas do projeto e, em conjunto, gerar uma grande quantidade
de op¢oes e solugdes para o problema proposto. Nao é uma questao
de quantidade, somente. Mas sim de quantidade na dire¢do correta.

Esse é um processo iterativo que permite explorar a descoberta,
estimular o pensamento criativo e encontrar novas maneiras de
abordar os problemas. E, em muitos casos, até mesmo redefinir o
problema.

CONCLUSAO: EXEMPLOS E CASOS

A seguir se apresentam alguns exemplos da conversdao do
posicionamento filoséfico e estratégico, por meio do conhecimento,
em produtos efetivamente lancados no mercado.

Mais que um armario gelado, a geladeira é a central de
mensagem da casa, decorada com bilhetes e imas de tele-entrega.
Com base nessa constatacao, a equipe de Design comecou a buscar
solugdes que encantassem os consumidores, como, por exemplo, um
gravador de voz que pudesse armazenar 3 a 5 mensagens. Entretanto,
o melhor conceito surgiu apdés uma reuniao com o fornecedor de
tintas, que se dispOs a desenvolver o substrato igual ao de quadro
branco, mas com a resisténcia requerida pelos testes da empresa.

O resultado foi tao inovador e surpreendente que o parceiro
responsavel pelas canetas assumiu todos os custos do seu
desenvolvimento para estar associado a essa ideia e visando a receita
recorrente com a venda de novas canetas.
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Uma das duvidas mais frequentes, especialmente entre usuarios
iniciantes, é a relacao correta entre quantidade de roupa, de sabao
e nivel de dgua em lavadoras de roupas. E a solucao pode ser algo
tao simples quanto uma marcacao numeérica que correlacione as
funcoes.

A lavadora de roupas “Nivel Facil” da Consul possui uma escala
na parede do cesto, outra no reservatério de sabao e uma terceira
no manipulo seletor de nivel de agua. O usuario deve colocar
a quantidade de sabao e definir o nivel de agua de acordo com o
espaco ocupado pela roupa dentro do cesto.

A marca Brastemp, dado o seu reconhecimento, permite
exploracdes em novos segmentos de mercado por meio da criacao
de produtos pouco convencionais. Uma dessas exploracoes foi de
produtos retrd, aproveitando a tendéncia mundial nesse sentido. A
primeira série de produtos foram refrigeradores compactos lancados
em 2005, até hoje disponiveis no mercado.

O sucesso dessa iniciativa deu origem a mais duas linhas de
produtos retrd: as geladeiras duplex no frost e os fogdes 4 bocas.

A Brastemp também inovou ao langar, em 2001, uma linha
completa de refrigeradores personalizaveis. O consumidor poderia
escolher diversos componentes internos, se o produto teria agua
na porta, tipo de controle eletrénico e ainda uma entre dezenas de
cores disponiveis. Eram mais de 14.000 combinagbes possiveis. Até o
ano passado, quando foi descontinuada, a linha personalizavel YOU
compreendia, além do refrigerador, de um fogdao de mesa e de uma
lavadora de loucas.

Outra iniciativa inovadora (e também de expansdao de marca)
da Brastemp foi a entrada no mercado de purificadores de dgua, com
a peculiaridade de modelo de negdcio por meio de assinatura. Em
outras palavras, o produto nao é vendido, mas alugado por uma taxa
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mensal. A empresa instala o aparelho e se responsabiliza pela sua
manutencao e limpeza periddica. Em caso de desisténcia, recolhe
o produto que tem entdo sua destinacao adequada. Esse produto,
e seu modelo de negdcio, é um caso de sustentabilidade-alvo de
diversos estudos.

Tendo iniciado esse empreendimento em 2006, o filtro de
agua encontra-se hoje na sua segunda versao, com desenho mais
contemporaneo, acionamento eletrénico e inclusao de teclas em
relevo “braille”.

Em 2013 a marca langou o primeiro refrigerador com trés portas
fabricado no Brasil. Sua configuracao peculiar, com o freezer na parte
inferior e duas portas lado a lado no refrigerador, é complementada
por uma interface similar a um tablet. Com conexao sem fio a internet e
aplicativos, o produto possui uma série de funcionalidades, incluindo
lista de compras compartilhada pela familia.

A marca Consul, por sua vez, vem apresentando inovagoes
ligadas ao dia a dia das pessoas, notadamente com um posicionamento
mais jovem. Um exemplo é o forno micro-ondas que possui uma
sanduicheira capaz de tostar o pao, deixando-o crocante como no
forno tradicional.

Outro exemplo é a cervejeira, um refrigerador com capacidade
para até 75 latinhas, que nao precisa descongelar, tem visor de vidro
e mostrador de temperatura, similar aos modelos encontrados em
bares.

E a mais recente inovacao vem com a marca Brastemp: uma
maquina de bebidas em cdpsulas. Trata-se de um purificador que
serve agua quente, natural, fria e gelada, com ou sem gas. Também
é possivel inserir capsulas que permitem a elaboracdao de mais de 20
sabores, entre chas, café, sucos e refrigerantes.
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Rota sequra para dias de inundacoes:
desenvolvimento de elementos visuais
para auxiliar na locomogao, alertas e
localizacao da populacao
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Virginia Grace Barros (Curriculo_Lattes)

METODOLOGIA DE DESIGN APLICADA

Para alcancgar os objetivos propostos, o processo de pesquisa
foi organizado conforme a metodologia para Sistema de Informacgao
para Wayfinding (SIW) proposta por Calori (2007). Essa metodologia
foi adaptada para atender ao estudo em questao. Para o presente
projeto de pesquisa foram utilizadas as etapas de pré-design e
design. Segundo Scariot (2013, p. 70), o pré-design consiste na coleta
de todas as informagdes necessarias para o aprendizado e descoberta
de aspectos especificos do projeto. Assim sendo, o pré-design se
caracterizou pela fundamentacdo tedrica do projeto em questao,
apresentando os contextos relacionados aos riscos socioambientais
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e inundagbes no ambiente urbano, de que forma esses eventos
afetam o municipio de Joinville (especificamente a area da bacia
hidrografica do rio Cachoeira-BHRC), além de como surgiu e funciona
o projeto Rota Segura para Dias de Inundagdes (RSDI). No segundo
momento foram contextualizados os assuntos relativos a Wayfinding,
sinalética, Design (informacgao e sinalizacao) e sinalizagdo (normas e
leis), os quais contribuem para reflexdes acerca do tema em estudo.

A etapa de design apresenta duas subdivisdes: o design
esquematico e desenvolvimento de design. O design esquematico
consiste na determinacgdo de locais a serem sinalizados e da funcao
que se deseja com cada elemento da sinalizacao, gerando um
esquema ou inventdrio preliminar do sistema. Nesse sentido foi
possivel ter uma visao geral do projeto, plano de localizacdo dos
elementos de sinalizacao (pecas), hierarquia das mensagens, opgoes
de tipografia, simbolos, contexto visual de cada peca, estudos
basicos de modelos, formas e formatos, entre outros (SCARIOT,
2013). O design esquematico na pesquisa em foco analisou tanto
a RSDI desenvolvida pela Defesa Civil quanto a BHRC a fim de
chegar a um entendimento sobre como se comporta a mancha
de inundagdo nessa area. Por meio dessa andlise definiu-se uma
area de estudo dentro da BHRC para a aplicacdo da proposta de
sinalizacao. Posteriormente, diferentes mapas do Sistema Municipal
de Informagbes Georreferenciadas (SIMGeo) foram cruzados
(focados no recorte pré-estabelecido e no mapa da RSDI) e assim
foram definidos os pontos a serem sinalizados, bem como quais
seriam as sinalizacdes adequadas para cada situagdo. Esse processo
foi acompanhado pela Defesa Civil de Joinville e apresentado ao
Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Joinville (IPPUJ) e
Departamento Municipal de Transito de Joinville (DETRANS-antigo
Instituto de Transito e Transporte de Joinville-ITTRAN), os quais
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contribuiram com apontamentos e sugestoes a partir de experiéncias
técnicas/campo, possibilitando novas visualizagoes, alterando certos
aspectos anteriormente definidos. A partir de tais andlises foi iniciada
a geragao de alternativas, nomeada de desenvolvimento de design,
que segundo Scariot (2013) corresponde a geracao de alternativas, a
partir da qual os fundamentos e informacgdes visuais sao formatados.
Posteriormente as melhores alternativas sao definidas e refinadas para
representar o SIW. O desenvolvimento de design tem como objetivo
apresentar o plano de localizacao final das pecas, o inventario final
de mensagens, os desenhos finais das pecas graficas e fisicas e as
especificacdes técnicas, entre outros.

PRE-DESIGN

O crescimento urbano é um fendmeno mundial. Nesse
contexto, a constante ocupacao das cidades por suas diferentes
estruturas artificiais (estradas, ruas, casas, edificios, industrias etc.),
em dreas que anteriormente eram reservadas ao meio ambiente
natural, geram diversos problemas socioambientais, tais como
poluicdo, doencas, falta de d4gua, calor excessivo, inundacgoes,
entre outros. Em 1900, 13% da populacao mundial era urbana,
atualmente este percentual chega a 50% (MULLER et al., 2012a). No
Brasil, segundo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
as areas urbanas possuem 23 milhdes de habitantes e comportam
84,4% da populacao do pais (SOUZA, 2013). As cidades muitas
vezes sao construidas sobre locais inadequados do ponto de vista
urbanistico e ecolégico. A esse respeito, Barbosa (2013) aponta que
desastres naturais como enchentes, inundacdes e deslizamentos tém
aumentado consideravelmente nas ultimas décadas. O processo de
ocupacao urbana nao respeita 0 meio ambiente natural, englobando
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rios (aterrados ou canalizados), vegetacao (derrubada), terrenos
(impermeabilizados), encostas (ocupadas de maneira irregular),
sem mencionar a poluicao que contamina o solo e leito de diversas
formas.

Nos ultimos dez anos cerca de 250 milhdes de pessoas
foram afetadas por inundacdes e enchentes, sendo esses 0s riscos
socioambientais mais generalizados e crescentes nas cidades
ou assentamentos urbanos de diferentes tamanhos (UN/ISDR,
2013). Conorath (2012, p. 18) destaca que, “[...] ao redor do mundo,
as inundacdes sao responsaveis por 55% de todos os desastres
registrados e por 72,5% das perdas econémicas”.

No Brasil, segundo Pizza (2013), 33 milhdes de pessoas foram
expostas a riscos de inundacdes até 2012, um numero que podera
chegar a 43 milhdes até 2030. O autor salienta ainda que as perdas
econdmicas promovidas por tais ocorréncias poderdao aumentar de
USS 1,4 bilhdo para USS 4 bilhées por ano, em menos de 20 anos,
no Brasil. Comparadas com os dez anos anteriores, as ocorréncias de
desastres naturais no Brasil cresceram 268% na década de 2000. As
inundacdes foram o evento cuja frequéncia mais aumentou, sendo
que as inundagdes bruscas tiveram 72% e as inundag¢des graduais
80% de aumento (CONORATH, 2012). Sausen e Narvaes (2013)
destacam que o estado de Santa Catarina aparece quatro vezes na
lista dos maiores desastres naturais do Brasil, em 1911, 1974, 1983 e
2008, esses eventos totalizaram um numero de 30 mil mortos, entre
inundacgodes e deslizamentos.

O municipio de Joinville, situado na regidao norte do estado
de Santa Catarina, possui aproximadamente 554 mil habitantes,
sendo a maior cidade do estado em populacao, com uma densidade
demogréfica de 453 hab./ km?. E o mais importante polo econémico,
tecnolégico e industrial do estado (JOINVILLE CIDADE EM DADOS,
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2014). Desde sua fundagdao em 1850 com a chegada dos imigrantes
alemaes, o municipio se desenvolveu numa regidao adversa, do
ponto de vista urbanistico (SILVEIRA et al., 2009). Em uma regido que
apresenta clima tropical e subtroprical superimido, com umidade
relativa do ar atingindo uma média acima de 78%, temperatura
média anual de 22 graus centigrados, média pluviométrica mensal
de 190,08 mm (SILVEIRA et al., 2009). Além de todos esses fatos ja
mencionados, durante os periodos de amplitude da maré verifica-se
a inversao do fluxo da dgua do rio Cachoeira, principal bacia urbana
da cidade (BHRC), até quase a metade de seu percurso, causada
pelo ingresso de dgua salgada vinda através do canal da baia da
Babitonga. Essa ocorréncia pode causar inundagbes mesmo em
dias sem chuvas, principalmente no centro da cidade, pois parte das
margens do rio Cachoeira esta apenas dois metros acima do nivel do
mar. Tais caracteristicas fazem com que a cada trés ou quatro anos
(no periodo da lua cheia ou lua nova) ocorra no minimo uma forte
cheia, fazendo com que a cidade fique inundada tanto com a cheia
do rio quanto pelo nivel das marés (SILVEIRA et al., 2009).

Em 157 anos de histéria, 111 inundagdes atingiram a populacao
de Joinville. Nesse sentido, Silveira et al. (2009) apontam que a bacia
do rio Cachoeira foi a regidao em que se registrou a maior frequéncia
das inundagoes (30%).

De acordo com Muller et al. (2013b), a BHRC localiza-se na
regiao urbana de Joinville tendo sua foz na baia da Babitonga,
representando 7,3% de area da regiao onde vive 49% da populagao.
Eventos meteoroldgicos associados as marés astrondmicas (marés
altas) geram grandes inundag¢des a cada dez anos, com uma média
de 2,53 metros, podendo inundar 10,73 km* da &rea urbanizada.
Nesses eventos, o centro da cidade que correspondendo a BHRC tem
29,4 % de sua area tomada pela inundacao (JOINVILLE, 2011a). Muller
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(2012), em seus estudos, aponta que a BHRC tem 56% de sua area
situada em uma regiao suscetivel a inundagdes categorizadas como
altas e muito altas. O alto indice de suscetibilidade ainundag¢des dessa
regiao, acrescenta Muller (2012, p. 84), relaciona-se diretamente com
a geomorfologia da regiao,

[...] cujas feicdes geomorfologicas apresentam alta suscetibilidade
a inundagoes (planicie de maré, terraco fluvial, terrago lagunar e
planicie coltvio aluvionar, configurando as feicées encontradas no
fundo dos vales), associadas a altas taxas de impermeabilizacdo do
solo (areas urbanizadas) e baixas declividades (< 12%).

Observando tais fatos, a Defesa Civil de Joinville, juntamente
com outros 6rgaos municipais, estabeleceu uma Rota Segura para
Dias de Inundagdes (RSDI) com mapa (Figura 1), com o intuito
de possibilitar um trajeto livre de inundagdes para a populacao e
visitantes. Essa acdo visa auxiliar e orientar a populacao, prevenindo
e reduzindo os riscos nos momentos das ocorréncias de fendbmenos
adversos que atingem a regiao todos os anos.

Figura 1 - Recorte do mapa Rota Segura demonstrando
a area central de Joinville e BHRC

Fonte: Defesa Civil (2013)
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Entre as cidades brasileiras, a RSDI do municipio de Joinville
é inovadora, sendo a Unica no pais que apresenta uma rota tanto
para area urbana quanto para a area rural. A rota, porém, nao possui
sinalizagdes ou elementos visuais que identifiquem o trajeto da rota,
nem tampouco que orientem ou indiqguem como chegar até ela,
sendo esse o grande motivador para a definicao de Joinville como
foco dos estudos.

A partir do cenario apresentado, o desenvolvimento de uma
proposta de Sistema de Informacao por meio de elementos visuais
se mostrou necessario como parte integrante do projeto da RSDI. A
orientacao feita por meio de elementos visuais torna o percurso mais
claro e objetivo, fazendo com que os envolvidos se encontrem e se
desloquem mais rapidamente nos momentos de risco de inundacodes,
facilitando a orientacdo sem a necessidade de utilizacao de um mapa.

Nesse sentindo, conceitos atrelados a Wayfinding, sinalética,
design (informacado e sinalizacdo) e sinalizacao (normas e leis) foram
pesquisados. Segundo Scherer e Uriartt (2012), o termo Wayfinding
surgiu em 1960 com Kevin Lynch e mais tarde foi retomado por Paul
Arthur e Romedi Passini. Sequndo os autores, o termo representa a
relacao dinamica de uma pessoa com o espaco, constituindo-se como
uma nova abordagem para estudar o processo de alcancar ou chegar
a um destino, em um ambiente familiar ou ndao (ARTHUR; PASSINI,
2002). Baumann (2013) destaca que, além disso, ele é importante por
mostrar informagdes em pontos estratégicos e também por guiar
as pessoas na direcdo correta. Segundo Scariot (2013), com intuito
de auxiliar o deslocamento em ambientes fisicos e na construcao
dos mapas cognitivos, designers e outros profissionais constroem e
organizam os espacos, introduzindo sistemas de SIW préprios para
cada ambiente.
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Artefatos como mapas, placas, totens, sinais, luzes entre
outros, podem ser utilizados para facilitar o processo de orientacao
do individuo. Tais artefatos, contudo, serao eficazes somente se o
individuo conseguir interpretar as informacdes e relaciona-las com
o ambiente em questdo. O Wayfinding deve ser um meio eficiente no
momento de englobar as informacdes, incluindo textos, pictogramas,
mapas, fotografias, esquemas e diagramas, e os individuos devem
observar, ler, aprender e compreender esses elementos para que
possam concretizar sua movimentacao (SCARIOT, 2013). Nesse
sentindo, Caldeira (2013, p. 3) aponta que o Design de Sinalizacao
(DS) tem como vocagado criar informagdes para os individuos em
meios urbanos ou arquitetonicos, entrando no grupo do chamado
Design Grafico Ambiental (DGA). Ha de se observar que ele ndo esta
ligado somente a uma Unica drea de conhecimento, pois envolve “[...]
a interseccao entre design grafico, design de produto, arquitetura,
urbanismo e comunica¢dao, com o intuito de informar, orientar,
identificar e ambientar”.

Dentro do espaco publico (aberto) a reducdo da informacao é
essencial. Nesse contexto, o dominio de formas de linguagem basica
prevalece e se mostra um meio a ser estudado para 0 momento de
projetar sinais ou sistemas de sinalizacdo para tais ambientes.

Sendo assim, Costa (2011a) aponta que a sinalética deve ser
empregada, sendo ela uma das facetas do design de informacao, e
se trata de uma informacao instantanea, inequivoca, utilitaria, pois
assim encontramos um determinado sinal que nos guia. A sinalética
nos espacos publicos e os sistemas de sinalizacdao urbana e vidria
coexistem, mas nao sao equivalentes. Os objetivos de um e de outro
sistema sdo diferentes. A sinalética é um sistema criado para servir aos
individuos, adaptando-se a cada ambiente ou problema especifico-
sem exercer a forca de leis e normativas, ela apresenta uma opcao,
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com cédigos de leitura parcialmente conhecidos, reforcando ou
criando uma identidade para o ambiente. Ja a sinalizacao objetiva
regulamentar o fluxo de pessoas e veiculos por meio de um sistema
normativo e restrito, uniformizando todo o ambiente em que esta
inserida como, por exemplo, a sinalizagao viaria (no Brasil estabelecida
pelo Codigo de Transito Brasileiro — CTB) e de seguranca (no Brasil
estabelecida pela Norma Brasileira-NBR 13.434-2) (CALDEIRA, 2013).

Hunter (2013) reforca a ideia de que nos espacgos publicos a
sinalizacao deve ser organizada para transmitir informacdes aos
individuos, considerando suas capacidades e permitindo que se
locomovam e se localizem com facilidade. Dessa forma a sinalizagao
se torna um processo de veiculacao de informagdes com o objetivo
de transmiti-las, por meio de sinais ou elementos visuais (linguisticos,
cromaticos e iconicos), orientando e guiando os individuos nos
diferentes espacos construidos (CARDOSO et al., 2014c¢).

Para que tal processo seja bem-sucedido no ambiente urbano,
mostrando-se realmente eficiente dentro do que se pretende com
ele, normativas e experiéncias de outras areas do conhecimento
(cientifico-técnico) devem ser consultadas. Sendo assim a partir
de estudos tedricos, reunides com diferentes érgaos publicos de
Joinville foram realizadas.

DESIGN

A etapa de design teve inicio com a realizacao de reunides com
a Defesa Civil de Joinville e, posteriormente, com o IPPUJ e DETRANS
para a apresentacao do projeto e obtencdo de informacgdes e opinides
sobre o tema em estudo. Como resultado de tais encontros, foram
estabelecidos objetivos para o projeto. A partir desses objetivos
tracou-se um esboc¢o do projeto, o qual foi apresentado no X Férum
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Nacional da Defesa Civil do ano de 2013. Dessa forma, foi possivel,
a partir da conversa informal sobre o assunto, obter sugestoes de
diferentes agentes e técnicos dos diversos servicos de Defesa Civil
Nacional. Além disso, foi possivel identificar com eles a falta de
projetos de sinalizacao com caracteristicas voltadas aos processos de
inundagdes no territério brasileiro.

DESIGN - DESIGN ESQUEMATICO

Para o inicio dessa etapa foram analisados diferentes mapas
utilizando Sistemas de Informacao Geogrifica e mapas gerados
no municipio de Joinville, como parte do Sistema Municipal
de Informacbes Georreferenciadas (SIMGeo), os quais foram
disponibilizados por diferentes 6rgaos publicos do municipio de
Joinville/SC (Defesa Civil, IPPUJ, Ministério da Fazenda, entre outros).
Para a visualizacao da area da BHRC foram realizadas sobreposicoes
dos mapas com as diferentes informacbes de interesse, o que
possibilitou uma delimitacdo (recorte) mais especifica dentro dessa
area. Os mapas (ou camadas) utilizados para visualizacao da area a
ser estudada foram o Rota Segura para Dias de Inundacgdes, Limite
de Bairros, Vias Urbanas e o da mapa da Mancha de Inundagbes
da Bacia Hidrografica do Rio Cachoeira (sub-bacia do rio Mathias)
com tempo de reincidéncia de cinco anos. Com a sobreposicao das
camadas de informagdes, dos mapas e dos conhecimentos técnicos e
de campo da Defesa Civil de Joinville foi possivel delimitar uma area
na BHRC (sub-bacia do rio Mathias), onde a incidéncia de inundacdes
é frequente, sendo observado que esta possui um o alto indice de
ruas no centro da cidade (aproximadamente 50 ruas), que situam-se
em locais de risco, tendo cerca de 29,4% de sua area afetada pelas
inundacdes (JOINVILLE, 2011a).
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Assim, foram identificados e definidos ndo apenas os pontos
a serem sinalizados, mas também quais sinalizacbes deveriam ser
utilizadas para cada situagao. O processo de Wayfinding proposto por
Gibson (2009), que consiste nas etapas de Informacdes Regulatorias,
Informagdes de Orientacao, Informacdes Direcionais e Informacdes
delndicacao, foiaplicado na definicao dos pontos a serem sinalizados,
bem como para identificar quais sinalizacdes deveriam ser utilizadas
em cada situagdo, pois o processo se aproxima da nomenclatura
da CTB (2008), o que facilita a identificacao desses pontos e das
caracteristicas especificas de cada um, sendo também um meio
para definir as estruturas fisicas de cada sinalizacao (totens, placas,
artefatos luminosos, entre outros). Todas as definicbes dos pontos
a serem sinalizados foram apresentadas, revistas e adequadas com
a Defesa Civil de Joinville, DETRANS e IPPUJ. Recorda-se que todas
as sinalizacdes, mesmo aquelas que ndao sao comuns ao CTB (2008),
devem manter suas regras basicas de posicionamento e diagramacao,
garantindo assim a sua eficacia e regularizacao.

A partir de entao foram criados os elementos visuais para
compor tais espac¢os, os quais deverao ser conectados ao sistema
pluviométrico online da Defesa Civil de Joinville, que detecta em
tempo real o aumento do nivel das dguas e que sera o responsavel
por acionar os elementos automaticamente, tornando o sistema
dinamico e imediato no que se refere ao fornecimento de informacao.

DESIGN - DESENVOLVIMENTO DE DESIGN

Apds analises e definicdes sobre a drea de estudo e os principais
conceitos que o tema aborda, teve inicio o processo criativo para o
desenvolvimento da sinalizacao para a RSDI. Primeiramente foram
criados sinais visuais (pictogramas) que representassem os locais

4
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com risco de inundacao na BHRC com base nas regras do CTB (2008)
e alguns exemplos de placas. Posteriormente foi criado um logotipo
para RSDI (Figura 2), sendo que o nome Rota Segura para Dias de
Inundacbes foi alterado para Rota Segura de Inundacdes (RSI),
tornando a leitura da informacao mais rapida e simples (com base
em conceitos de sinalética) para a populacao e facilitando também a
sua aplicacao em placas e sinalizacbes

Figura 2 - Logotipo para RSDI

Fonte: elaborada pelos autores (2014)

Com a definicao do logotipo para a Rota Segura de Inundagdes
(RSI) aprovada pela Defesa Civil, foram criados os elementos
visuais (totens) com caracteristicas inspiradas no proprio logotipo.
Estabeleceu-se, assim, um padrao visual que facilita a compreensao
por parte dos usudrios auxiliando de forma mais efetiva em sua
locomocao com seguranca durante as ocorréncias de inundagoes.
Além disso, os elementos estarao conectados ao sistema online de
deteccao automatica (tempo real) do aumento dos niveis das dguas
da Defesa Civil (j& em funcionamento), tornando-os mais dinamicos
e imediatos para informacao.
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Os elementos visuais foram divididos em totens regulatorios
de orientacao iluminados e nao iluminados, orientacdao para niveis
de inundacao iluminados, direcionais iluminados compostos por
placas e compostos por setas, bem como sinalizagbes de indicagao
e sinalizacao auxiliar. Para a alimentacdo energética dos elementos,
poderao ser utilizados, futuramente, sistemas de painéis solares com
baterias, implantados na base de cada elemento ou em instalaces
préximas. Esses requisitos técnicos nao serao aprofundados, uma
vez que se trata de outra drea do conhecimento e, para que tais
explicacbes fossem efetivas, seria necessario enredar em um processo
que fugiria do foco principal desta pesquisa.

Para todos os elementos criados, foram aplicados os contextos
tedricos e técnicos estudados na fundamentacdo tedrica, bem
como as regras do CTB (2008) e de seus manuais estabelecidos
pelo CONTRAN em 2007. Na Figura 3 serd apresentado o exemplo
de um dos elementos visuais (totens de orientagcdao para niveis de
inundacao iluminados) criados e as explicagdes relacionadas as
funcdes, materiais e composicdo. E importante salientar que os
elementos foram baseados também em relagdo a sua altura com
base na altura dos brasileiros (homens e mulheres), segundo ultima
pesquisa de Orcamentos Familiares de 2002-2003 realizada pelo IBGE
(IBGE, 2014).

Os totens de orientagdo para niveis de inundacao iluminados
(Figura 3) tém a funcao de informar e advertir sobre os niveis de
inundacao que atingem cada area, os materiais empregados em sua
estrutura deverao ser o plastico ou acrilico, e seu formato em triedro
(trés vistas - facilitando a visualizacao de diferentes angulos). As suas
cores seguiram as normas do CTB (2008), bem como a NBR 13.434-2
para sinalizacbes de emergéncia.
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A drea para o posicionamento desses totens foi definido com a
Defesa Civil, IPPUJ e DETRANS:

« Totem de nivel 1 (iluminagao na cor azul): sinaliza as areas livres
de inundagoes, bem como o percurso da RSI;

« Totemdenivel 2 (iluminacao na cor laranja): sinaliza as areas que
merecem atencao, pois podem ser afetadas pelas inundagoes;

« Totem de nivel 3 (iluminacao na cor vermelha): sinaliza as areas
com alto risco de inundacao.

Figura 3 - Totens de orientagao para niveis de inundagao - iluminados — 2D e 3D

Fonte: elaborada pelos autores (2015)

Esses totens sao compostos por trés partes: 1) Base — serd toda
em plastico, com a funcao de sustentar o totem e comportar também
em sua parte superior (no interior do totem, longe do alcance da
agua e vandalismos) os sistemas de energia e conexao wi-fi com o
sistema pluviométrico online da Defesa Civil. Deve possuir também
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demarcacgbes (tracos) em seus cantos de meio em meio metro,
indicando o nivel da inundacao. obs: Esse sistema de demarcacao
de nivel de inundacdo foi solicitado pela Defesa Civil, pois esta
compreende que tal medida é a mais coerente para a visualizagao
dos usudrios no momento da inundagao. 2) lluminagdo - na parte
superior do totem se encontram os elementos luminosos em acrilico
coloridos (translucidos), com seus circulos transparentes para facilitar
a saida da luminosidade. No interior desse elemento fica o sistema
de iluminacao por lampada fixa (estdtica). Este possui iluminacao
estdtica para ndo entrar em conflito com a informacao luminosa dos
totens de regulamentac¢ao que possuem um sistema de iluminacao
por giroflex. O elemento luminoso devera ser encaixado no totem,
facilitando sua remocao para manutencoes, limpezas ou reposi¢oes.
3) Informacdes dos niveis de inundacao — na parte superior do totem,
abaixo da iluminacao, ficam as numeracdes dos niveis de inundacoes.
Tanto os numeros quanto os textos sao retrorrefletivos a luz, sendo
iluminados pela prépria luz do totem.

Os totens de orientagao para niveis de inundacao iluminados
deverdo ser implantados préximos ao final das quadras das ruas,
obedecendo aos posicionamentos e suas relacdes de distanciamento
perante a via, estabelecidos pelo CTB (2008). Dessa forma, os usuarios
poderao visualizar a certa distancia se estao fora ou dentro de uma
area de risco, como também identificar, pela coloracao luminosa dos
totens, se estao se locomovendo de encontro ou saindo da area de
risco.

CONSIDERACOES

Os elementos visuais desenvolvidos para RSI, bem como para os
momentos de inundacdes na BHRC (recorte), além de possibilitarem
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uma locomoc¢ao mais segura por parte dos envolvidos, estabelecem
uma vivéncia com eles nos dias sem inundagdes, em virtude de suas
configuracdes visuais e funcdes. Dessa forma, auxiliam também
na visualizacao de locais seguros e com riscos de inundagdes
antecipadamente, bem como nos momentos de inundacodes,
alertando, orientando e indicando os caminhos a serem seguidos por
meio de seus elementos luminosos. Pode-se apontar que uma das
caracteristicas mais marcantes do presente estudo esta ligada a sua
interdisciplinaridade, estabelecida com o DETRANS, IPPUJ e Defesa
Civil de Joinville, que contribuiram para uma visualizagcao voltada ao
problema e objetivos do presente estudo, possibilitando também o
conhecimento da complexidade que envolve a gestao do ambiente
urbano, com ou sem a presenca de inundacoes.

A vivéncia deste estudo possibilitou entender melhor como as
inundagdes se comportam na area central do municipio de Joinville,
bem como conhecer como o DETRANS, IPPUJ e Defesa Civil de
Joinville tratam esse processo no campo tedrico e na pratica. A partir
desses conhecimentos e dos estudos tedricos realizados, foi possivel
contemplar todos os objetivos determinados para este trabalho.

Durante o processo da pesquisa foram encontradas duas
dificuldades em especifico. A primeira esta relacionada a falta de
pesquisas sobre sinalizacdes ou sobre como aplica-las no ambiente
urbano em momentos de inundagdes. A segunda se refere a
complexidade em se desenvolver estudos como este, uma vez que
sao necessarios os saberes técnicos e especificos de diferentes areas
do conhecimento, o que gera dificuldades ao pesquisador para
contextualizar e processar todos os assuntos.

A falta de pesquisas na area de sinalizacdo para momentos
de inundacbes no ambiente urbano possibilita diferentes estudos
futuros para 4rea do design, bem como para as demais areas do
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conhecimento. Nesse sentido, ressalta-se que a relagdo entre os
conhecimentos configura-se como um ponto nevrdlgico para a
construcao de tais processos de estudo e pesquisas.

A relevancia social de projetos cujo foco é orientar e auxiliar as
pessoas em momentos de risco de inundagdes se mostra evidente
em virtude do crescimento dos centros urbanos e do consequente
aumento na incidéncia dos desastres ambientais relacionados as
inundacdes. Além disso, torna-se essencial suprir a falta de estudos
nessa area quanto a planos urbanos focados em sinaliza¢bes para
esse fim.

Sabe-se que muito ainda deve ser pesquisado em relagao
aos sistemas de sinalizacdao para momentos de emergéncia com
inundagdes em ambientes urbanos, principalmente pela inexisténcia
de projetos nessa area em ambito mundial. Nesse sentindo, o
presente estudo também aponta a importancia da evolucao de tais
estudos em diferentes dreas do conhecimento, além de ser um passo
importante para o inicio de tais processos.

Espera-se que os elementos visuais desenvolvidos possam
ser construidos, testados e analisados in loco, possibilitando assim,
alteragdes e adequacgdes, tornando-os mais eficazes dentro das
funcdes que lhes foram estabelecidas nesta pesquisa.
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Design de superficie:
a valorizacao do Museu Nacional do Mar
por meio da criacao de artefatos
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INTRODUCAO

Em um territério com mais de 8,5 milhdes de quildmetros
quadrados, o Brasil é um pais de riquezas impares e das mais
diversificadas. O seu tamanho e a sua trajetéria historica
proporcionam variados contextos culturais, que se distinguem ora
por sua localizacao geografica, ora pela linha do tempo de seus
acontecimentos.

A cidade litoranea de Sao Francisco do Sul, localizada ao norte
de Santa Catarina, é detentora de algumas dessas riquezas que o pais
apresenta. Possuindo mais de 500 anos de historia, a cidade é dotada
de um vasto acervo cultural e histérico, como o Museu Nacional do
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Mar. Esse conteudo histérico-cultural instigou a fazer uso do museu
e de suas peculiaridades como tema de inspira¢ao de projeto.

O referencial que surge de um tema, mais precisamente local,
nem sempre é explorado de modo a ultrapassar fronteiras. Muitas
vezes a globalizacao unifica, podendo também descaracterizar os
locais e suas particularidades. Paulo Freire relata em seu texto que:

Antes de tornar-me um cidaddo do mundo, fui e sou um cidadao
do Recife, a que cheguei a partir de meu quintal, no bairro de Casa
Amarela. Quanto mais enraizado na minha localidade, tanto mais
possibilidades tenho de me espraiar, me mundializar. Ninguém se
torna local a partir do universal. O caminho existencial é inverso.
Eu nao sou antes brasileiro para depois ser recifense. Sou primeiro
recifense, pernambucano, nordestino. Depois, brasileiro, latino-
americano, gente do mundo (FREIRE, 2001, p. 25).

Ao expor embarcagdes, costumes e tradigdes nauticas
brasileiras, o Museu Nacional do Mar apresenta a histéria cotidiana
dos homens trabalhadores do mar e reforca a importancia da sua
significacdo cultural para a sociedade. Ao reconhecer a singularidade
presente no museu, este se torna parte do todo, ou seja, global. Logo,
como problema de pesquisa para esse projeto, surge a pergunta:
como utilizar o design de superficie para contribuir com a valorizacao
do Museu Nacional do Mar por meio da criacao de artefatos que o
represente?

A intencao deste projeto foi buscar referéncias no Museu
Nacional do Mar a fim de criar artefatos a serem comercializados
e admirados de maneira que ndo fossem restritos a regiao, mas
também além das fronteiras. Buscou-se contribuir culturalmente para
0 museu e promové-lo por meio dos subsidios que este local oferece,
mais precisamente nas peculiaridades simbdlicas de seu acervo, de
modo a torna-las universais. Para que a valorizacao do museu fosse
alcancada, o design de superficie foi a atividade criativa utilizada
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para reforcar a identidade do local e o design thinking, a ferramenta
de inovacgao escolhida.

Este projeto se relacionou com a linha de pesquisa de producao
dodesignecontextosocioculturaldomestrado profissionalemDesign
a partir do objeto de estudo, Museu Nacional do Mar. A possibilidade
de se trabalhar com o museu e com o Design de Superficie retoma
estudos ja realizados pelos autores anteriormente. O Museu Nacional
do Mar foi o tema no trabalho de conclusao de curso da graduacao
e nas investigacoes sobre uma das areas de Design de Superficie, a
estamparia, a qual foi seu foco de estudo e area de trabalho desde
sua participacao na especializacao da Universidade Federal de Santa
Maria [UFSM], Rio Grande do Sul, em 2006.

A sociedade em constante transformacao, aliada ao conteudo
histérico do museu, articulou uma oportunidade de se aprofundar
no processo de investigacdo para inovagao, unindo ao Design de
Superficie o reduto cultural que o museu representa. O acervo
nao apenas agregou com sua riqueza de informagdes ao projeto -
sua singularidade - como também contribuiu na sua valorizacao
e preservacdao diante do registro que foi realizado, tornando-se
universal. Tal reapresentacao de seus aspectos combinados ao
Design de Superficie careceu de um ou mais suportes nos quais suas
superficies fossem elaboradas. Esses suportes foram apresentados
no decorrer do desenvolvimento do projeto, uma vez que foi
parte da pesquisa desvenda-los. A intencao foi que esses artefatos,
independentemente do seu processo produtivo, fossem portadores
da identidade cultural do Museu Nacional do Mar.

A partir do estudo das diferentes possibilidades de artefatos
que representassem a intencao do projeto por meio da aplicacao do
Design de Superficie, foram investigados modos de produzi-los da
melhor maneira possivel. O estudo considerou o que o mercado ja
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oferece no segmento de produtos destinados a industria do turismo.
Houve, neste projeto, a possibilidade de investigar as relagbes e acdes
do design a partir da ressignificagao cultural dentro do cenério de um
local como o Museu Nacional do Mar. Contemplou-se, dessa forma, a
énfase do projeto no contexto sociocultural, bem como tecnoldgico.

Para o desenvolvimento do projeto e a elaboracao dos designs
de superficie, estudou-se quatro temas: a cidade de Sao Francisco
do Sul e o Museu Nacional do Mar; a identidade da cultura local; o
design de superficie; e o design thinking. A exploracao desses temas
estruturou este projeto de maneira a apresentar seus assuntos e
sequenciar todo o seu conteudo.

Em um primeiro momento, o contexto do projeto foi estudado.
Conhecer Sao Francisco do Sul e suas caracteristicas historicas,
culturais e geograficas tornou-se determinante, uma vez que foi
o ponto de partida neste projeto para depois apresentar o Museu
Nacional do Mar. Questdes pertinentes a histdria, ao acervo, ao espaco
fisico e ao perfil turistico do museu auxiliaram na compreensao de
suas caracteristicas.

Na primeira parte da fundamentacdao tedrica, estudou-se a
identidade da cultura local e o modo como se articula. Enquanto
design e territério, a identidade cultural mostrou-se ponto
fundamental na sua compreensao e conhecimento, tendo como
base autores como Edgar e Sedgwick (2003), Geertz (1978), Engels
et al. (1980) e Borges (2011). Na sequéncia, o design de superficie
teve sua relevancia ao ser observado como uma area que se utiliza
de “recursos da linguagem visual como meio de expressao’, segundo
Ruthschilling (2013, p. 61). Ao trabalhar com diferentes materiais e
superficies, o papel, a ceramica e os téxteis se destacam na aplicacao
do design de superficie, porém a possibilidade de aplicacdao nao
se restringe a eles, oportunizando que outros materiais sirvam de
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suporte aos desenhos. Por ultimo, o design thinking se apresentou
como ferramenta de inovacao para o desenvolvimento do projeto.
Ele atuou na estruturacao do projeto em si, como também auxiliou
na escolha dos artefatos a serem apresentados ao fim deste projeto.

Fundamentado em quatro temas - Museu Nacional do
Mar, identidade cultural, design de superficie e design thinking-a
metodologia deste projeto foi estruturada em trés fases distintas. A
primeira correspondeu a organizacao da problematica e da definicao
dos objetivos. A segunda fase referiu-se a realizacdo simultanea
de diferentes pesquisas — bibliografica, imagética e de artefatos. A
terceira fase foi dedicada ao projeto das superficies aplicadas aos
artefatos.

A metodologia foi baseada em Marconi e Lakatos (2003), Gil
(2008) e Gerhardte SSilveira(2009). O projeto se caracterizoucomo uma
pesquisa qualitativa de carater exploratério que, para sua realizagao,
se utilizou das pesquisas bibliografica, imagética e de produtos, bem
COMoO se apresentou COMo uma pesquisa participante.

A juncao dos diferentes tipos de pesquisa ocorreu tanto por
causa do objeto de estudo que direciona o projeto, como pelos
artefatos que foram escolhidos como suportes para aplicacao do
design de superficie. Esses diferentes modos de investigacao foram
unidos a pesquisa participante, uma vez que a pesquisadores fez
parte do método de analise cientifica, envolvendo-se e identificando-
se, também, com o objeto de estudo.

Ao discorrer sobre identidade cultural, design de superficie e
design thinking, o desenvolvimento do projeto recebeu um alicerce
no qual os seus conteldos foram expostos e deram suporte para
a elaboracdao dos resultados que foram obtidos. Acredita-se que
associar simbologias e emocdes que representem o acervo cultural
do Museu Nacional do Mar por meio do design de superficie foi o
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desafio no desenvolvimento de artefatos. Sendo o museu um local
em que se concentram riquezas culturais, reforcar tal concentragao e
atrair novos olhares foi a intencao do projeto de Design de Superficie:
a valorizacdao do Museu Nacional do Mar por meio da criacao de
artefatos.

PROJETO

O processo de criagdao deste projeto se deu pela busca de
referéncia na identidade cultural pertencente ao Museu Nacional
do Mar (Figura 1). O design pode ser analisado tanto como uma
atividade projetual a ser utilizada no desenvolvimento de artefatos
que expressam tal identidade cultural, como também na busca por
métodos que alcancam a inovacao desejada. Ao se apresentar como
elemento de grande valia para ainovacao, o design impulsiona e gera
valor que é percebido pelas pessoas, podendo atuar em produto,
processo ou servico.

Figura 1 - Embarcagdes do Museu Nacional do Mar

Fonte: primaria e Tempo Editoral (empresa)
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A fim de agregar qualidade ao resultado do projeto, o “pensar
design” foi a metodologia que tinha os principios favoraveis ao
seu desenvolvimento, pois para o sucesso de sua implantacao
necessitava-se alcancar os principios do design thinking. Sao estes: ser
tecnicamente viavel de ser produzido, financeiramente possivel de
ser realizado e que resultasse em artefatos desejaveis pelas pessoas
que frequentam o museu. Quando essas trés caracteristicas estao
presentes, é tido como o ideal para um projeto.

Para que se obtivesse tal resultado pela aplicacao do design
thinking em um projeto, foi preciso observar que ele possuia etapas a
serem cumpridas em seu processo.Vianna et al. (2012) apresentam as
etapas como sendo a fase de imersao, de andlise e sintese, de ideagao
e de prototipacao.

Enquanto parte do projeto direcionado a elaborar artefatos
para o Museu Nacional do Mar, entendeu-se que a fase de imersao,
pela qual se compreende o problema levantado no projeto, foi aquela
em que se aproximou do contexto do problema e que os assuntos
relevantes a ele foram pesquisados. As pesquisas bibliografica e
simbdlica pertenceram a essa fase. A Figura 2 mostra essa etapa
sinalizada pelo fundo amarelo da imagem, que ocorreu em paralelo
com a fase de anadlise e sintese, uma vez que o processo de avanco da
pesquisa ndo necessitava ser linear e permitia que o benchmarketing
e a pesquisa de campo fossem feitos simultaneamente.
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Figura 2 - Etapas do processo de design thinking aplicadas no projeto

Fonte: primaria (2015)

A fase de anadlise e sintese, também chamada de fase de
interpretacao, nao equivaleu a uma fase isolada do processo.
Contudo, ela foi uma parte do conjunto de a¢des desse processo e
ocorreu simultaneamente a outras fases. Foi nela que as informagoes
coletadas durante o levantamento de dados foram analisadas e
organizadas de maneira a auxiliar na compreensao do problema
(VIANNA et al., 2012). A area circundada pelo pontilhado azul, na
Figura 2, apresenta o benchmarketing' e a pesquisa de campo como
o meio de reconhecer o que o mercado tem oferecido em situagoes
similares as do museu. Tais situacdes se referem a procura de
transmitir a identidade de um determinado local em artefatos que o
representem e, ao serem adquiridos, sao levados para outros locais.

! Anélise das melhores técnicas e processos ja em pratica no mercado, segundo Baxter (2011, p.187).
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Descobriu-se tal similaridade em projetos como Bicho do Mar
de Dentro, proveniente da area da Lagoa dos Patos, no sul do Rio
Grande do Sul, e também no projeto orientado pelo Laboratério
Piracema de Design com os artesaos de Inhamuns, no sudoeste do
Ceara. Encontrou-se, contudo, no projeto Sou Curitiba Souvenirs o
exemplo ideal a ser analisado, seja pelas caracteristicas presentes
do projeto, seja pela possibilidade econémica de se visitar as lojas,
seja pela proximidade geografica do local, que oportunizou os
autores conhecer os espacos do projeto com os produtos sendo
comercializados. O projeto Sou Curitiba Souvenirs é um projeto de
economia criativa e entre os seus objetivos esta produzir um conjunto
de produtos que tenham qualidade e atender as necessidades e aos
desejos dos turistas, de modo a materializar as experiéncias vividas e
fortalecer os lagos com a cidade.

A pesquisa detalhada do benchmarketing enfatizou o uso de
técnicas como a serigrafia e o corte a laser, bem como oportunizou
considerar uma ampla variedade de materiais que pudessem
receber tais aplicacbes, como o papel, a ceramica e o tecido, por
exemplo. Compreendeu-se que o processo resultante de producao
nao é restrito a ser industrial e/ou artesanal. Pretendeu-se apenas
que os artefatos fossem portadores da identidade cultural local e
que pudessem ser comercializados na loja de souvenires; do Museu
Nacional do Mar, permitindo que o conjunto de simbolos locais se
tornasse universal, ultrapassando a localizacao geografica na qual se
encontra inserido.

A fase de ideacao, representada na Figura 2 como a de fundo
cor-de-rosa, foi aquela em que se buscou gerar “ideias inovadoras
através de atividades colaborativas que estimulem a criatividade”
(VIANNA, 2012, p. 17). Para tanto, fez-se uso de ferramentas de
sintese e gerou-se solugdes que estivessem em conformidade com
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o contexto trabalhado no projeto. Considerou-se que os produtos
escolhidos oferecessem perspectivas de vendas, ou seja, deveriam
ser mensageiros do conteddo do Museu Nacional do Mar e levar
tal mensagem com quem adquirisse os artefatos, bem como os
produtos deveriam ser eficientes para o seu transporte durante
uma viagem, uma vez que os frequentadores do Museu sao turistas.
Critérios de tamanho, peso e resisténcia se apresentaram como
sendo primordiais entre as caracteristicas que os produtos deveriam
ter. Somaram-se a esses critérios as caracteristicas do museu e os
principios do design thinking: ser rentavel para o museu, desejavel
para os turistas e tecnicamente possivel de ser confeccionado.

A pesquisa de benchmarketing apresentou uma variedade de
produtos formulados com os mais diferentes materiais e por meio das
mais diversas técnicas, de maneira a responderem favoravelmente
a esses critérios. Essa observacdo direcionou a escolha de alguns
produtos a serem trabalhados. Foram eles: uma bolsa, uma caderneta
de anotagdes e uma caneca. Esses produtos foram escolhidos
por atenderem aos critérios comerciais estabelecidos; por serem
produtos comumente consumidos por compradores; por serem
confeccionados com técnicas bem difundidas; e por possuirem
qualidades funcionais e estéticas, relacionadas com o uso e com o
significado simbdlico respectivamente. Também favoreceram o uso
de trés diferentes materiais: o tecido, o papel e a ceramica.

Com o intuito de aplicar o design de superficie em artefatos
que sejam souvenirs e torna-los atraentes, para que sejam comprados
e levados para outros lugares, observou-se que para as perspectivas
de aplicacdao dos desenhos gerados devia-se levar em consideracao
que as formas, os tracos e as cores presentes nas pecas de exposi¢ao
do Museu Nacional do Mar fossem percebidas nos novos artefatos.
Para tanto, uma cartela de cores foi montada a partir das cores
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presentes no museu, além de painéis contendo imagens das
embarcacbes e detalhes de seus grafismos. Esbocos foram feitos
sobre essas observacdes e formas foram desenhadas e vetorizadas.
Elas se apresentaram como elementos visuais a compor designs de
superficies pela repeticdo e fazendo uso de efeitos de translacao?,
rotacao’ e reflexdao® . Tal acdo oportunizou a criacdo de 88 alternativas,
como pode ser notado nos exemplos da Figura 3.

Figura 3 - Geracao de alternativas

Fonte: primaria (2015)

20 médulo mantém sua direcio original e desloca-se sobre um eixo (RUTHSCHILLING, 2008, p. 68).
3 Deslocamento radial do médulo ao redor de um ponto (Id. Ibid,, p. 68).
4 Espelhamento em relagdo a um eixo ou a ambos (Id. Ibid., p. 68).
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A fim de compor uma minicolecdo de designs de superficie,
selecionou-se dez alternativas entre as 88 geradas. Para isso,
utilizou-se a matriz de decisao, baseada em Baxter (2011), como
ferramenta de selecao. A partir de sua aplicacdo, as alternativas com
maior pontuacao foram selecionadas para compor os desenhos de
superficie desse projeto. Elas podem ser vistas na Figura 4 e esse
conjunto de alternativas selecionadas se apresenta como desenhos
barrados e metragens corridas.

Figura 4 - Alternativas selecionadas

Fonte: primaria (2015)
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Cores quentes como vermelho, alaranjado e amarelo contrastam
com as cores frias, como os tons de azul. A cor branca soma ao grupo
de cores utilizadas e sugere leveza, remetendo a simplicidade da
vida ao mar. As formas enfatizam detalhes encontrados no acervo do
Museu Nacional do Mar.

Ao definir-se os produtos a serem confeccionados e os designs
de superficie a serem aplicados, a fase da prototipagao teve inicio. Ela
esteve relacionada com o momento em que as ideias geradas foram
materializadas e experimentadas por meio de protétipos, de maneira
que fossem refinadas e validadas. Os produtos selecionados durante
a fase de ideacao tiveram diferentes especificacdes, como se pode

observar na Figura 5.

Figura 5 - Especificacdes dos produtos confeccionados
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Fonte: primaria (2015)

A Figura 6 apresenta os produtos confeccionados. Sao modelos
fisicos que foram prototipados para uma melhor visualizacao e
possivel adequacao para futuras implantacbes do projeto. Este
projeto pode seguir variados desdobramentos, contudo ele se
encerrou com a fase de prototipacdo das pecas e sua apresentacao.
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Figura 6 - Produtos confeccionados

Fonte: primaria (2015)

O seu objetivo principal, que era reapresentar o Museu Nacional
do Mar por meio do design de superficie para criacao de artefatos
que valorizassem sua identidade cultural, foi alcangado.

CONSIDERACOES FINAIS

O imenso tamanho e a trajetéria histérica proporcionam ao
Brasil variados contextos culturais. A cidade de Sao Francisco do
Sul é um deles e detém parte desse vasto acervo cultural e histérico
nacional. Além disso, é nela que estd localizado o Museu Nacional do
Mar, tema de inspiracdo deste projeto.

Muitas vezes, a atuacao da globalizacao em unificar acaba por
descaracterizar locais e faz com que peculiaridades pertencentes a
espacos como o do museu ndo se tornem conhecidas e universais.
Logo, emvistade valorizar o contelido exposto no museu, ressignifica-
lo e permitir que ele se estenda além de suas fronteiras, surgiu a
seguinte problematica que foi trabalhada neste projeto: como utilizar
o design de superficie para contribuir com a valorizacdo do museu
por meio da criacao de artefatos?
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A fim de que uma solucdo fosse encontrada, buscou-se
referéncias na cidade em que o museu se encontra, bem como no
préprio espaco do museu. Para que a sua valorizagao fosse alcancada,
o design de superficie foi a atividade criativa utilizada para reforcar
a identidade cultural do local; e o design thinking, a ferramenta de
inovacdo escolhida. Evidencia-se dessa maneira que o projeto foi
fundamentado em quatro temas - cidade de Sao Francisco do Sul e
Museu Nacional do Mar; identidade cultural; design de superficie; e
design thinking. A sua exploracao estruturou o projeto de maneira a
apresentar seus assuntos e sequenciar todo o conteudo do projeto.
As pesquisas bibliografica, simbdlica e de produtos foram utilizadas,
caracterizando a pesquisa como qualitativa de carater exploratério e
também como pesquisa participante.

Como ferramenta de inovacao, o design thinking permitiu
que as diferentes pesquisas fossem distribuidas nas quatro etapas
sugeridas pela ferramenta. Essa acao concedeu organizagao ao
desenvolvimento do projeto e auxiliou na escolha dos artefatos
elaborados e portadores dos desenhos gerados.

Os principios do design thinking deram suporte para que os
produtos finais — bolsa, caderneta de anotacdes e caneca — fossem
concebidos a partir da observacao de serem vidveis tecnicamente
na sua confeccao, rentaveis financeiramente e desejaveis para os
visitantes do museu.

A sustentabilidade cultural e financeira do museu é alcancada
quando os artefatos produzidos sao: portadores da identidade
da cultura local, comercializados na loja de souvenirs e adquiridos
pelos turistas que acabam por promover o museu. Dessa forma,
oportuniza-se a criacdo de uma renda alternativa para o museu e
traz contribuicao cultural para a sociedade, uma vez que sensibiliza
o Museu Nacional do Mar para as questoes simbdlicas e de sua

4
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identidade cultural. Acredita-se que o projeto desenvolvido reforcou
0 vasto acervo cultural do museu e valorizou o seu conjunto de
simbolos locais por meio da emocgao e por possibilitar que estes
ultrapassem a localizacao geogréfica na qual estdo inseridos.

A oportunidade de aprofundar no processo de investigacao
para inovag¢ao une o reduto cultural que o museu representa ao
Design de Superficie. O acervo ndo apenas agregou com sua riqueza
de informacdes ao projeto - sua singularidade-como também
contribuiu na sua valorizacao e preservacao diante do registro a ser
realizado, tornando-se universal. Tal reapresentacao de seus aspectos
combinados ao Design de Superficie fez uso de suportes nos quais
suas superficies fossem elaboradas por meio do estudo de grafismos,
cores, materiais e técnicas de aplicagao.

A possibilidade de se trabalhar com o museu e com o Design
de Superficie retoma estudos ja realizados pelos autores. O desafio
de procurar mais respostas sob um novo olhar oportunizou que
os detalhes presentes nas pecgas expostas no museu pudessem se
destacar e ser fonte primordial para a criacdo de novos desenhos
a serem aplicados em diferentes artefatos. Fazer uso da identidade
cultural presente no acervo do museu, valorizé-la e ressignifica-la
por meio da aplicacdo de suas cores, formas e tragos em designs
de superficie, representando a simplicidade da vida dos homens
que lidam no mar, foram os critérios estabelecidos ao projeto para
alcancar os resultados.

Observa-se a possibilidade em dar continuidade com a pesquisa
e estendé-la a projetos futuros a fim de que seja aplicada no Museu
Nacional do Mar. Pretende-se também que o material gerado seja
publicado e contribua com pesquisas para a comunidade académica
e profissional.
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INTRODUCAO

A microindustriadealimentos congelados paraaqual serealizou
este estudo estd situada em Joinville/SC, foi fundada em setembro de
1993 e atua ha mais de vinte anos na producao e comercializacao
de massas alimenticias e molhos congelados. Caracterizada como
uma pequena industria familiar, é conduzida pelo casal de sécios-
proprietéarios e produz, de forma caseira, uma média de trés mil
quilos de alimento por més.

A empresa conta atualmente com 30 pontos de venda
(distribuidos entre cidades de Santa Catarina e na cidade de Curitiba/
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PR) e tem um portfélio composto por vinte produtos, divididos nas
llinhas: (1) de produtos que vao direto ao forno, (2) de produtos que
recebem molho e vao ao forno e (3) de molhos prontos. A Figura 1
descreve quais produtos compdem as linhas de produtos existentes.

Figura 1 - Linha de produtos

Fonte: arquivo pessoal

A sOcia-proprietdria da industria relatou que a ultima
atualizagcao das embalagens se deu em 2007 e foi direcionada apenas
na linha Direto ao Forno, sendo que as demais embalagens nao sao
atualizadas desde 2004.

A etapa da pesquisa aqui relatada visou o mapeamento de
problemas associados a Relagdes de Uso, Design Centrado no Usuario
(DCU) e Design de Informacgao, com foco no uso das embalagens da
industria em questao. Ja o procedimento utilizado consistiu uma
experiénciaimersiva' de uso.Como parte do processo de investigacao
os autores da pesquisa (e designer) realizou a experiéncia do uso de
dois de seus produtos, com o intuito de ampliar a percepgao acerca

! Para a experiéncia imersiva de uso, foi realizado um estudo em que considerou todo o processo de
consumo do produto, desde a compra no supermercado, passando pelo manuseio das embalagens,
preparo dos alimentos, até o descarte dos residuos.
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de problemas e tracar recomendacoes preliminares no intuito de
possibilitar o aprofundamento das etapas de pesquisa com outros
usuarios. A abordagem partiu da premissa que a negligéncia de
aspectos relacionados ao uso de embalagens (ou de configuragdes
que sugerem o uso indevido), associados as funcionalidades
deficientes e comunicacao visual falha, podem ocasionar problemas
como desperdicio do produto e uso inadequado.

RELACOES DE USO E USABILIDADE

O termo Relagbes de uso diz respeito a usabilidade, ou seja, de
que forma se da o relacionamento do usuario com algum produto,
sistema ou servico. Preece et al. (2013, p. 18) afirmam que pela
perspectiva do usuario “usabilidade visa assegurar que produtos
interativos sejam faceis de aprender a usar, eficazes e agradaveis”.

Todo produto ao ser utilizado gera uma relacao de uso entre o
objeto e o usuario, e cabe ao desenvolvedor do produto otimizar as
interacdes permitindo ao usuario realizar suas atividades de forma
plena e segura. Segundo Preece et al. (2013, p. 18), a usabilidade é
dividida nas seguintes metas: ser eficaz no uso (eficacia); ser eficiente
no uso (eficiéncia); ser segura no uso (seguranca); ter boa utilidade
(utilidade); ser facil de aprender (learnability); ser facil de lembrar
como usar (memorability). Para os autores tais metas podem ser
utilizadas em forma perguntas, tendo o objetivo de fornecer ao
designer possibilidades de avaliar os aspectos de um produto e a
experiéncia de uso.

Comoobjetivodedefinir critérios parao projeto deembalagem,
buscou-se categorizar aspectos relacionados a relagées de uso; para
tal foram utilizados os principios de usabilidade sob a ética do design.
Esses principios foram propostos por Preece et al. (2013) e ampliam a
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perspectiva proposta, inicialmente, por Norman (2006) em seu livro
O Design do dia a dia. Para Preece et al. (2013, p. 25),“0s principios de
Design sao derivados de uma mistura de conhecimento baseado em
teoria, experiéncia e bom senso”.

A partir dos principios propostos por Norman e Preece et al.
(visibilidade, feedback, restricbes, mapeamento, consisténcia e
affordance), suas definicdes sao apresentados na Figura 2 a seguir.

Figura 2 - Principios de design

Fonte: baseada em Preece et al. (2013) e Norman (2006)
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Ao Aplicar esses conceitos a um projeto de embalagens, é
possivel avaliar diversos aspectos, como, por exemplo: quao eficiente
e eficaz é aembalagem em relacao ao uso? Quao seguro é o uso dela?
O quao eficiente é sua comunicacgado e seu formato? O quao util é seu
proposito? Qual o nivel de dificuldade em entender rapidamente sua
utilizacao? E, por ultimo, qual o nivel de dificuldade existente em
lembrar como utiliza-la?

Além dosaspectosanteriormente citados,ao mapearasrelagoes
de uso possiveis ou existentes em determinada situacao, deve-se
atentar para questées do entorno, como: avaliar o uso intuitivo da
embalagem (de modo direto e instantaneo, sem auxilio de regras),
uso prescrito (usos previstos pelo desenvolvedor) versus o uso real
(usos reais que podem ser diferentes do prescrito) e variedade de
interacdes ao longo do ciclo de vida (que considera questdes além
da usabilidade, como transporte, manutencao, pés-venda etc.).

DESIGN INFORMACIONAL

Design informacional esta relacionado a apresentacao e
representagao de informacdes de uma forma visual. Para este projeto
de embalagem, optou-se por abordar esse tema com o objetivo
de categorizar problemas percebidos em relacao a visibilidade,
legibilidade, compreensibilidade de signos visuais, problemas de
percepcao, decodificacdo, navegacao e aprendizagem em relacao a
comunicacao da embalagem.

Para a categorizacdo dos problemas informacionais da
embalagens, foram utilizados os critérios informacionais/
visuais e cognitivos propostos por Moraes e Mont’alvao (2009) e
recomendacgdes de representacao da informacao visual propostas
por Mijksenaar e Westendorp (1999) no livro Open Here.
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De acordo com Moraes e Mont’alvao (2009, p. 131), problemas
informacionais e visuais dizem respeito a “deficiéncias na deteccao,
discriminacao e identificacdo de informacdes em telas, painéis,
mostradores e placas de sinalizacdo, resultantes da ma visibilidade,
legibilidade e compreensibilidade de signos visuais, com prejuizos
para a percepcao e para a tomada de decisdes”. Ja problemas
cognitivos, segundo as autoras, dizem respeito a:

dificuldade de decodificacdo, aprendizagem, memorizagdo em
face de inconsisténcias ldgicas e de navegagdao dos subsistemas
comunicacionais e dialogais, que resultam em perturbagdes para
a selecdo de informacgobes, para as estratégias cognoscitivas, para a
resolucdo de problemas e para a tomada de decisées (IBID).

Esses critérios podem contribuir para um projeto de embalagem
de alimento em que ha informagdes variadas, tais quais modo
preparo, uso correto do produto, caracteristicas do produto, modo
de conservacao, prazo de validade, restricbes de uso, sugestdes de
preparo, entre outras.

Mijksenaar e Westendorp (1999) contribuem com o
estabelecimento de critérios que podem orientar a representacao de
informacgdes visuais ampliando a eficacia da comunicagao; buscou-
se esse referencial no intuito de considerar cuidados que o designer
deve tomar ao planejar instrucdes visuais para as embalagens; o
esquema chamado de Elementos Engenhosos, proposto pelos
autores, é apresentado na Figura 3 a seguir.
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Figura 3 - Elementos engenhosos

Fonte: baseada em Mijksenaar e Westendorp (1999, p. 56-139)

A abordagem proposta por Mijksenaar e Westendorp foi
desenvolvida para ser aplicada em produtos de forma geral, sendo
que nem todos os produtos e embalagens necessitam seguir todos
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0s onze passos. Entretanto, a apresentacdo de um produto (ou
embalagens), por mais comum e reconhecido que ele seja, deve ser
feita de forma clara, garantindo que qualquer usudrio possa utilizar e
entender aquele produto, conforme argumentam os autores:

Produtos nunca irdo falar por si sé. Alguém terd que nos ensinar
que uma cadeira é para sentar em cima, que uma colher é para
colocar comida na boca. Utilizar essas coisas parece intuitivo porque
aprendemos sobre elas desde a infancia. Mas imagine ver um pedaco
achatado de madeira curva com cantos arredondados pela primeira
vez. Vocé saberia dizer para que um bumerangue serve? E como
utiliza-lo? Alguém que nunca tinha visto um garfo antes entenderia
que aquilo é utilizado para comer? (MIJKSENAAR; WESTENDORP,
1999, p. 13).

A lista de onze elementos engenhosos, proposta por Mijksenaar
e Westendorp, aplicados a um projeto de embalagem, visa ampliar
possibilidades que o usuario tenha, de forma clara e objetiva, todas
as informagdes necessdrias para se relacionar adequadamente com
sua utilizacao. A Figura 4 abaixo apresenta exemplos de embalagens
que o uso intuitivo foi facilitado.

Figura 4 - Embalagens intuitivas

Fonte: arquivo pessoal, baseada em sites diversos
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As embalagens apresentadas anteriormente exemplificam
algumas possibilidades do direcionamento para um uso intuitivo
devido ao formato, linhas, cores e materiais. Observando o painel,
percebe-se a utilizacao de elementos que sugerem agdes, tais como:
abas sao para puxar, vincos para dobrar, linhas tracejadas para romper
e lacos para desatar.

SUSTENTABILIDADE

Para este projeto, sustentabilidade engloba critérios ambientais
envolvidos no ciclo de vida de um produto. A autora Wendy Jadlicka,
em seu livro Packaging Sustability: Tools, Systems and Strategies for
Innovation Package Design, argumenta que as pessoas costumam
enxergar as coisas que as rodeiam da mesma maneira linear que é a
sua existéncia: nascimento, vida e morte.

As coisas sao fabricadas, nés utilizamos e depois jogamos fora. Mas
nao existe este “fora”. Produtos e embalagens tém vida apés serem
utilizados, seja como lixo (depdsitos de lixo ou incineracdo), ou seja
como parte de um novo objeto (reciclados ou reutilizados). Quando
objetos renascem (reciclados ou recuperados) e sdo colocados
novamente no sistema, isso se torna um consumo circular que imita
a natureza: criar, usar e recriar sem limitagdes (JADLICKA, 2008, p. 2,
traducado livre).

Os autores McDonough e Braungart (em seu livro ‘Cradle
to Cradle-criar e recriar ilimitadamente’) compartilham desse
pensamento ao abordar o tema ecoeficiéncia; os autores defendem
a necessidade de uma mudanca global de pensamento do atual
‘do berco a cova’ (traducao do termo cradle to grave usado para
designar um ciclo de vida linear de produto chegando a um ‘fim’),
para a concepcao ideal do berco ao berco (traducao do termo cradle
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to cradle, que designa produtos criados para serem realocados
novamente na cadeia produtiva ou na cadeia organica).

Os projetos do modelo cradle to grave dominam a fabricacdo
moderna. De acordo com algumas estimativas, nos Estados
Unidos, mais de 90% dos materiais extraidos para a elaboracao
de bens duraveis transformam-se lixo quase que imediatamente
(MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013, p. 34).

Para este projeto de embalagem, o tema sustentabilidade
visa categorizar problemas ambientais percebidos, que devem ser
considerados para minimizar o impacto ambiental provocado pelas
embalagens e tornar o produto o mais sustentavel possivel dentro da
realidade da Itélica.

Critérios ambientais ao longo da histéria vém evoluindo e se
adequando para suprir as necessidades existentes. Segundo Zavadil
e Silva (2013, p. 41), a formula conhecida como os 3 Rs (Reduzir,
Reutilizar e Reciclar) foi atualizada para os 5 Rs (Restaurar, Respeitar,
Reduzir, Reutilizar e Recuperar), em que o termo ‘Reciclar’ deu lugar
para o termo’Recuperar; pois“[...] areciclagem sem reaproveitamento
dos recursos materiais e energéticos ainda é apenas um residuo.’

Jadlicka (2008) apresenta as metas de reducao de impacto
ambiental 7 Rs, propostas pela rede WalMart (rede americana de
supermercados). Essa proposta pode ser considerada como uma
evolucao do método dos 5 Rs, tendo o objetivo de se adequar a
novos habitos e envolver seus fornecedores. A autora prossegue
argumentando que, “como muitas outras ideias sustentaveis em uso
atualmente, o sistema de 7 Rs da WalMart sao metas que continuam
mudando e melhorando continuamente” (JADLICKA, p. 204). Zavadil
e Silva também discutem o sistema adotado:
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Nos ultimos anos, a multinacional do varejo WalMart vem investindo
em programas de sustentabilidade na sua politica interna e
com fornecedores, incluindo acbes para a reducdo do impacto
ambiental das embalagens. Assim, para atingir as suas metas
de sustentabilidade, a rede WalMart estabeleceu 7 Rs a serem
considerados por seus fornecedores no desenvolvimento e uso de
suas embalagens (ZAVADIL; SILVA, 2013, p. 41).

Para ajudar a rede WalMart a atingir sua meta proposta pelo
sistema 7 Rs, os fornecedores devem considerar as sete regras
apresentadas na Figura 5 a seguir:

Figura 5 - Metas sustentdveis proposta pelo sistema 7 Rs

Fonte: baseada em Zavadil e Silva (2013, p. 41)

A escolha e aplicagao dos 7 Rs neste projeto, conforme esquema
utilizado pela empresa WalMart, se da porque esse método, além de
definir metas a respeito de critérios ambientais como remover, reduzir,
reutilizar, renovar e reciclar, define também as metas “receita” e “read”,
que dizem respeito as questoes de ambito econémico (viabilidade
financeira) e social (educagao por meio da embalagem), itens que
sao de interesse da industria Italica e do Programa de Mestrado
em Design. Além das citadas metas, também é possivel reduzir o

¢
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impacto ambiental de uma embalagem, restringindo o uso de tinta
na sua rotulagem ou utilizando tintas também com caracteristica
biodegradavel. A Figura 6 abaixo apresenta embalagens que utilizam
materiais sustentdveis em sua composicdo, como fibras e cascas,
e traz exemplos de embalagem biodegradaveis, que reduzem
significativamente o impacto ambiental gerado por residuos de
embalagens.

Figura 6 - Embalagens sustentaveis

Fonte: arquivo pessoal, baseado em sites diversos

Considerando um projeto de embalagens, além da remocao
e reducao de elementos secundarios e desnecessarios, do uso de
materiais sustentdveis e da orientacao quanto ao descarte correto, o
reuso caracteriza uma solucao relevante na diminuicao do impacto
ambiental gerado pelos residuos das embalagens.

Porém, para facilitar o relso, os produtos devem ser projetados
e fabricados no intuito de viabilizar essas metas, como, por
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exemplo,facilitaradesmontagem.Com essa mesmaintencao, Manzini
e Vezzoli (2011, p. 201) afirmam que “as alteracdes necessarias para
promover a reutilizacao devem ser poucas e limitar-se, por exemplo,
a limpeza ou a desmontagem e recondugao de alguns componentes
para os novos produtos”.

Para facilitar o retso dos produtos, Manzini e Vezzoli (2011)
listam sete indicagbes, apresentadas na Figura 7 a seguir.

Figura 7 - Indicagoes para facilitar o retso

Fonte: baseada em Manzini e Vezzoli (2011, p. 201)

As sete indicagOes vistas na Figura 7, dizem respeito a produtos
de uma maneira geral; considerando embalagens, podemos explorar
algumas indicagées como: incrementar a resisténcia das partes mais
sujeitas a rupturas, projetar a possibilidade de recarga ou reutilizagcao
das embalagens e projetar prevendo um segundo uso.

METODOLOGIA

A natureza deste projeto se caracteriza como pesquisa
aplicada que, de acordo com Silva e Menezes (2005, p. 14), “objetiva
gerar conhecimentos aplicaveis a pratica e dirigidos a solucao de
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problemas especificos”. Considerando que o objetivo é propor uma
solucdo de design para as embalagens das linhas de produtos Itélica
(integrando o estudo das relagdes do design com realidade social,
comportamento e o desenvolvimento de produtos sustentaveis que
caracterizam a linha de pesquisa ‘Producao do design e contexto
sociocultural’), sua base técnico-cientifica apoia-se em teorias,
métodos e procedimentos relacionados a relagdes de uso, design da
informacgado e sustentabilidade.

De modo geral todas as metodologias de design sao orientadas
para solucao de problemas, mas por se tratar de um relatério técnico,
e no intuito de estabelecer uma conexao entre o processo de design,
os procedimentos de pesquisa, optou-se por subdividir o processo
metodolégico em macro e microestruturas, contribuindo para a
organizacao légica dos procedimentos e do relato. Segundo De
Brito (2004), os métodos de desenho tém sido entendido como a
sequéncia alternada de dois processos elementares: a macroestrutura
e a microestrutura.

Por macroestrutura entende-se a subdivisdo do processo de desenho
em etapas ou fases, estas dao orientagdo no procedimento do
método. Por microestrutura se entende a descri¢do das especificagoes
técnicas empregadas em cada uma das etapas ou fases, sendo que
estas microestruturas oferecem técnicas e métodos que podem ser

utilizados em certas etapas (DE BRITO, 2004, p. 37).

Outromotivoquejustificaessedesdobramentoéacustomizacao
do conjunto de procedimentos (microestrutura) associados a
cada fase macroestrutural. Essa customizacdo foi derivada das
abordagens pretendidas (relagdes de uso, design da informacao e
sustentabilidade) e pode ser util em projetos com enfoques similares.
Destaca-se ainda que ao longo do relato o termo fase refere-se aos
topicos da macroestrutura enquanto o termo etapa reporta ao
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conjunto de procedimentos que compdem a microestrutura (cada
fase podera ter mais do que uma etapa).

MACROESTRUTURA

Para delinear a macroestrutura fez-se uma andlise comparativa
das estruturas propostas pelos autores Bonsiepe (1984, 2010), Biirdek
(2010), De Brito (2004), Lobach (2001), Mestriner (2001, 2002), Meurer
e Szabluk (2008) e Tennyson e Alt (2011). Nessa selecdao procurou-se
buscar autores de abordagens cldssicas e contemporaneas.

Com o objetivo de integrar fases e etapas de abordagens
classicas e contemporaneas, da interseccao universidade-empresa
desta investigacao, da natureza do mestrado em Design da Univille
que se caracteriza como profissional, e da intencdo de inserir
ferramentas e técnicas associadas ao design centrado em usuarios?,
inclui-se, naandlise comparativa, estruturas propostas pelasempresas
de design IDEO (HCD Toolkit) e Frog Design (Collective Action Toolkit).
A Figura 8 permite a visualizacao das similaridades e divergéncias
dos processos metodoldgicos de cada autor selecionado. As cores
usadas sinalizam a subdivisdo das macrofases de desenvolvimento
de produto; no primeiro nivel de agrupamento (em rosa) estao as
fases associadas ao levantamento de informacbes; no segundo
nivel (em amarelo) constam fases relacionadas ao planejamento; no
terceiro nivel (em verde) estdo sinalizadas as fases de projeto e de
geracao de alternativas; no quarto nivel de agrupamento (em azul)
estd marcada a Unica fase associada a implementacao do projeto

2 Optou-se por abordagens qualitativas e imersivas mais proximas do design centrado no usuério
e ao design participativo (como o HCD Toolkit e Collective Action Toolkit) ao invés do design
thinking devido a énfase deste relatério em aspectos relacionados ao uso. Apesar dessa escolha,
reconhecemos que ha pontos de conexao entre as abordagens.
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(oriunda de Mestriner, cuja abordagem metodoldgica é voltada para
o desenvolvimento de embalagens).

Figura 8 - Macroestruturas, com base em varios autores

Fonte: arquivo pessoal

Ressalta-se que ha uma grande variagao quanto ao numero de
fases sugeridas por cada autor, o que leva a inferéncia que, em maior
ou menor grau, essas fases sao desdobradas em microestruturas.
Percebe-se, ainda, que algumas fases, apresentadas pelos autores,
podem ser incluidas com procedimentos associados a etapas das
microestruturas. Essa analise comparativa originou uma sintese,
uma formulacdo de uma macroestrutura prépria para este projeto,
possibilitando a inclusao de etapas cujos procedimentos estdao
associadosarelacdes de uso, design dainformacao e sustentabilidade.

Optou-se pelas fases’Preparacao’(Lobach e De Brito), ‘Estratégia
de Design’ (Mestriner), ‘Projeto’ (Bonsiepe e Burdek), ‘Refinamento
e Finalizacao’ (Mestriner). Essas fases tém cadéncia légica, sugerem
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uma abordagem progressiva e, a0 mesmo tempo, possibilitam seu
desdobramento em microestruturas cuja selecao de ferramentas
possibilita mais flexibilidade. Paralelamente sao nomenclaturas
préximas ao cotidiano profissional do autor do relatério que atua
na area de embalagens, possibilitando uma integracao entre sua
pratica e este estudo técnico-cientifico. Ao associar essas andlises aos
objetivos deste projeto, configurou-se a macroestrutura apresentada
na Figura 9:

Figura 9 - Caracterizacdo da macroestrutura

Fonte: arquivo pessoal
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Embora nao se reconheca, na macroestrutura apresentada
na Figura 9, nenhuma fase associada a sustentabilidade, ao Design
da Informagdo ou as relagdes de uso, as etapas que compdem as
microestruturas (detalhadas no préximo tépico) absorveram técnicas
e procedimentos com esse enfoque.

MICROESTRUTURA

Com as macroestruturas definidas, passou-se a delinear as
etapas microestruturais de cada fase.

A fase da Preparacao é composta por duas microestruturas:
Diagnéstico e Analise de Embalagens Considerando Relagdes de Uso,
Design da Informacao e Sustentabilidade. A etapa do Diagndstico
inclui o levantamento de informacbes sobre os produtos Itdlica,
o estudo do ciclo de vida dos produtos e embalagens da industria
Italica, o levantamento de necessidades de design com o cliente, a
identificacao das categorias de usuarios, a experiéncia preliminar
de uso dos produtos pelos autores do estudo, a condugao de
experiéncias de uso dos produtos com diferentes perfis de usuarios,
a identificacdao das percepcdes dos usuarios selecionados para a
experiéncia de uso e a observacao da rotina de atividades do usuario
interno/funciondrio da industria Itdlica. A etapa da Anadlise de
Embalagens considerando Relacdes de Uso, Design da Informacgao
e Sustentabilidade engloba andlises de embalagens de alimentos
congelados artesanais, de embalagens de alimentos congelados
industrializados, de embalagens com solu¢bes relevantes e de
embalagens dos produtos Itdlica.

Afase daEstratégia de Design é composta pelas microestruturas
estruturacdo do problema, definicao e hierarquizacao dos requisitos,
modelagem verbal do conceito, modelagem visual do conceito
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e escolha de um representante de cada linha de produto para a
aplicacdo do conceito. Na etapa da Estruturacao do Problema realiza-
se uma sintese das informacdes obtidas nas analises anteriores e o
problema é redefinido evidenciando requisitos a serem atendidos
nas novas embalagens durante a etapa de desenvolvimento, para
entao na etapa seguinte ocorrer a Definicao e Hierarquizacao dos
Requisitos. Na sequéncia estao situadas as etapas Modelagem Verbal
do Conceito e Modelagem Visual do Conceito, para entdao ocorrer
a etapa de Escolha de um Representante de cada linha de Produto
para a Aplicacao do Conceito gerado.

A fase de Projeto inicia com a etapa de Processo de Criagdo
e Desenvolvimento, na qual estdao incluidos procedimentos como
processo de criacao e desenvolvimento da embalagem fisica,
avaliacao e escolha da alternativa das embalagens fisicas para as trés
linhas de produtos, desenvolvimento do projeto de design grafico e
design da informacgao das trés linhas de produtos Italica. A proxima
etapa dessa fase é Modelagem Fisica das Embalagens para Avaliacao
e Refinamento constituida por: prototipagem das alternativas finais
(testes e modelos de baixa complexidade), refinamento do design
grafico e finalizacdo da alternativa das embalagens propostas para as
trés linhas de produtos Italica. Essa fase finaliza com a etapa Validacao
das Alternativas, constituida por processo de validacao com os
participantes da experiéncia de uso das embalagens e processo de
validacao da solucao com o cliente.

A fase de Refinamento e Finalizacdo abrange as etapas
microestruturais Revisao das Alternativas Finais e Desdobramentos
Projetuais. Na etapa inicial é realizada a revisdao das alternativas finais,
em que sao feitos ajustes e adequacgdes (caso sejam necessarios)
resultantes da fase anterior. Apds essa etapa sdao realizados os
desdobramentos projetuais, em que sao sugeridas e discutidas as
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possibilidades futuras em relacdo as propostas desenvolvidas no
projeto.

DESENVOLVIMENTO DA EMBALAGEM

Apés a definicdo das alternativas, partiu-se para o
desenvolvimento do layout dos rétulos das embalagens, definindo
cores e elementos visuais do representante de cada linha de
embalagem. Nesse momento, além dos requisitos ja trabalhados
na geracgao de alternativas, foram inseridos os requisitos legais e de
posicionamento da empresa.

Para o desenvolvimento e definicdo do projeto grafico dos
produtos Italica, foi escolhida a embalagem da linha Direto ao Forno,
que constituiu-se como referéncia para a aplicacao em todas as linhas
de produtos Italica, dentro das suas adequacdes.

O processo criativo teve inicio com a definicao dos temas
centrais Artesanal, Alimento Saudavel e Italia, e a partir desses
temas foram criadas paletas de cores para que posteriormente fosse
definido o padrao cromdtico do projeto. A Figura 10 apresenta as
paletas criadas.

Figura 10 - Paleta de cores por temas

Fonte: arquivo pessoal
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Comas possiveis cores definidas, conforme figura 11, foram realizados
testes cromaticos para definir a combinacao de cores utilizadas.

Figura 11 - Definicdo das cores

Fonte: arquivo pessoal

Considerando os padroes cromaticos observados em
produtos concorrentes e objetivando criar uma combina¢dao que
desperte a atencdo no ponto de venda, represente o conceito de
produto artesanal e mantenha um referencial de reconhecimento
da identidade visual atual da Itdlica (cor vermelha), foi escolhida a
combinagao cromdtica destacada na Figura 11, em que definiu-se
uma cor forte para a base (vermelho) e uma cor em tons pastéis para
a tampa, associada ao verde que remete a um produto saudavel e
artesanal.
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Como definido nos requisitos, as embalagens compostas por
embalagem termoformada serdao impressas em uma cor, para esse
caso a cor vermelha apresentada na Figura 11 com cddigo.

Apos realizado o estudo de cores, foi feita a estrutura
informacional da embalagem, em que foi definido o posicionamento
dos elementos gréficos que compdem a embalagem (Figura 12).

Figura 12 - Estrutura informacional da embalagem

Fonte: arquivo pessoal

A fim de testar a aplicacao da nova proposta de design grafico,
foi realizado uma prototipagem rapida em papel da embalagem da
linha Direto ao Forno (Figura 13).
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Figura 13 - Prototipagem do layout da linha Direto ao Forno

Fonte: arquivo pessoal

EsSa prototipagem teve a fungao de testar e ajustar a disposicao
dos elementos e a legibilidade dos textos. Apos os ajustes realizados,
conclui-se a etapa de criacdo, sendo definido a nova proposta de
design grafico geral dos produtos Itdlica, que serd aplicada as demais
linhas. Por fim, com o objetivo de representar de forma mais préxima
do real, foram gerados simulacdes de alta definicao das alternativas
finais. A Figura 14 apresenta a simulacdo da vista superior (tampa em
perspectiva) da linha Direto ao Forno.

Figura 14 - Simulacdo da tampa da linha Direto ao Forno

Fonte: arquivo pessoal
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A figura 15 apresenta a simula¢do da bandeja em perspectiva
da linha Direto ao Forno.

Figura 15 - Simulacao da bandeja da linha Direto ao Forno

Fonte: arquivo pessoal

A validagao com usudrios se deu com os oito participantes da
experiénciade uso dasembalagens Italica. Por conta da dificuldade de
reunir os oito participantes, as avaliacoes de cinco dos participantes
se deram em dois encontros realizados no dia 18 e 20 de fevereiro de
2015, e o restante foi realizado via e-mail, sendo enviado um resumo
dasetapasdoprojetoeasimagense/ayoutsgeradosdanovaproposta.
A Figura 16, a seguir, apresenta os encontros realizados.
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Figura 16 - Validacdo das alternativas com usudrios

Fonte: arquivo pessoal

CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas propostas para as embalagens, além de
possibilitarem beneficios para os usuarios, poderdo gerar uma
melhoria no processo interno da industria italica no manuseio das
embalagens, ganhando tempo ao eliminar as etapas de montagem
e fechamento de caixas da linha Direto ao Forno, retirando a
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embalagem secundaria; e reduzindo também as etapas de selamento
das embalagens da linha Molhos Prontos, ao reduzir o pote (que
contém lacre externo e interno) para a embalagem em forma de saco
plastico.

Em relacdao a sustentabilidade, a nova proposta prioriza
amenizar a quantidade de residuos provenientes do uso das
embalagens. Sendo que em determinada situacao propde a reducao
das embalagens excedentes (linha Direto ao Forno), atribui uma
nova funcdo para embalagens que tém apenas a funcao de conter
o alimento, prolongando a sua vida util (bandeja da linha Molho e
Forno), e reduz consideravelmente os residuos plasticos atuais (linha
Molho e Forno).

A viabilidade de implementacao da proposta foi considerada
durante todo o processo de desenvolvimento, entretanto as
mudancas propostas devem estar de acordo com o relato e as
sugestoes feitas pela industria Italica, sendo necessario também um
estudo mais aprofundado juntamente com os fornecedores, para
assegurar que esta nova implementacdo seja adequada também em
termos técnicos e de materiais.
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A imersao em uma industria joinvilense
possibilitando um diagndstico para a busca
de uma nova atuac¢ao de mercado’

Larissa Angeoleti Schulenburg (Curriculo Lattes)
Victor Rafael Laurenciano Aguiar (Curriculo Lattes)

INTRODUCAO

Da constante busca pela inovacao nas organizagoes
emergem novas atuagdes que vao além dos limites tradicionalmente
estabelecidos em determinados campos disciplinares da gestao.
Nesse sentido, o design vem se consolidando com novas praticas
e atuagdes mercadoldgicas. Observa-se que um projeto de design,
atualmente, nao é mais considerado apenas como um resultado
que contemple solucbes praticas, estéticas e funcionais. Com a

' 0 artigo apresentado neste capitulo foi publicado no congresso P&D 2016, o qual antecedeu a
organizagdo deste livro.
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atual discussdo das praticas do Design como um servico, salienta-
se a preocupacao em propor solucdes para a industria. Pode-se
considerar ainda, que o design como um campo exploratério de
atuacdes bem-sucedidas, pode enriquecer o modelo de gestao
que se tinha concebido previamente e tradicionalmente em areas
administrativas.

O presente estudo apresenta parte de uma pesquisa realizada
para a empresa Grampel em parceria com o Mestrado Profissional em
DesigndaUniville,comointencaodecontribuircomacompetitividade
e produtividade da referida industria joinvilense. A industria em
questdao atua no ramo de metalomecanico, realizando prestacao
de servicos em solucdes de cortes a laser. Apds contato inicial com
a organizagdo, percebeu-se uma interessante oportunidade para o
designer operar em parceria com a industria.

A GRAMPEL

A Grampel é uma industria situada em Joinville/SC,
prestadora de servicos em solucdes de Corte a Laser. Focada no
ramo metalomecanico, a Grampel atua no mercado desde 1982,
inicialmente em um galpdo alugado e tendo como razao social
Funilaria XV Ltda. Em 1991 passou a ter sede prépria com 300 m* de
area construida e houve a troca da razao social para a atual marca
Grampel Ind. e Com. Ltda. Com o aumento de clientes, em 1998 a
Grampel adquiriu, com recursos préprios, um terreno de 7.000 m?,
dos quais 1.100 m® sdo de area construida.

O inicio da pesquisa deu-se ap6s convite do diretor da industria
para uma visita técnica de observacao seguida de uma entrevista
semiestruturada para fins de diagnéstico inicial. O diretor procurou o
programa de Pés-graduacao em Design da Univille com a pretensao
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de criar produtos proprios, além de buscar alternativas vidveis para
sua atual capacidade produtiva. Apds o convite, a visita de campo
ocorreu em julho de 2013, possibilitando um diagnéstico inicial
e coleta de algumas andlises e levantamentos importantes para
o desenvolvimento da pesquisa, levando em consideracao suas
expectativas, interesses e oportunidades aparentes.

Ainda nessa visita, percebeu-se que a industria gera um alto
volume de residuo, o qual impacta a necessidade de pesquisas que
possibilitem minimizar seus efeitos no meio social e ambiental,
equilibrando também fatores econdmicos. A empresa atualmente
descarta uma cacamba de residuos por semana, o que resulta em
28 m’ de residuos por més. A Grampel utiliza, como matérias-primas
principais, o aluminio e o a¢o, que respectivamente rendem com o
descarte o valor de R$ 2,90 e RS 2,10 por quilograma de sucata. A fim
de equilibrar objetivos econdmicos e mercadolégicos com valores
ambientais e sociais, a industria considerou que os residuos metalicos
poderiam oportunizar, por meio do design, solu¢des inovadoras de
produtos.

Percebeu-se o pouco conhecimento na area do design, motivo
que poderia causar frustacdes futuramente. Nesse sentido foi
colocado pelaos pesquisadores que para lancar produtos é necessario
considerar o planejamento e a gestao como pontos indispensaveis
para o sucesso. Para tanto, seria indispensavel gerir um processo
coeso e estratégico que iria além do desenvolvimento e criacao de
uma linha de produtos. Alguns aspectos foram questionados, tais
como: comercializacao, marca, posicionamento, entre outros fatores
necessarios para atender ao mercado. Sendo esclarecido pelos
pesquisadores que o papel do designer no cenario atual, de novas
praticas de atuacao, é ser um profissional capaz de executar um estudo
de servicos na area da gestao, com ferramentas e metodologias que
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contribuam para viabilizar tal projeto com eficiéncia. A intencao foi
demonstrar que apenas criar bons produtos nao é seguranca de ter
um mercado promissor, conforme aponta Mozota (2011, p. 145) ao
afirmar que “[...] um bom produto nao é suficiente para o sucesso da
inovacgdo: estudos anteriores enfatizam a importancia da gestao no
desempenho da inovagao.”

Para que a ideia inicial da Grampel no desenvolvimento de
produtos obtenha o sucesso desejado, chegou-se a conclusao que
a pesquisa precisava contribuir de forma mercadolégica para a
industria. Para planejar este lancamento de produtos, faz-se necessario
diagnosticar a atual situacao e posicionamento da industria e dessa
forma poder agir estrategicamente com acdes futuras. De maneira
a apontar um lancamento de produto com um planejamento
mais criterioso, fica evidente o diagndstico estratégico como uma
questao de embasamento para gerir e organizar essa intencao de
desenvolvimento de produtos. Nesse sentido, esta pesquisa visa
contribuir para o incremento da ciéncia e da pratica no que diz
respeito as areas de Design, gestdo e inovacao na industria.

O alinhamento estratégico da gestao do design para a atuagao
da industria Grampel viabiliza uma oportunidade atrativa de
mercado, podendo ainda gerar uma vantagem competitiva com os
recursos e capacidade produtiva que a empresa ja possuli.

DIAGNOSTICO ESTRATEGICO

O presente capitulo relata a fase de imersao, proposta
para o diagndstico estratégico na Grampel. Esta fase de imersao
desmembrou-se em analise interna e externa, as analises foram
realizadas utilizando-se da ferramenta SWOT, da qual resulta um
quadro direto e objetivo das ameacas e oportunidades, forcas e
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fraquezas, podendo, assim, futuramente direcionar as defini¢bes
estratégicas.

A analise interna é um dos elementos que fornece subsidios
para criacao do quadro SWOT. Para tanto, apresentam-se os pontos
fortes e pontos fracos coletados e identificados internamente, desde
a etapa inicial da pesquisa e até o aprofundamento dos estudos.

No modelo SWOT identificam-se como pontos fortes na analise
interna os fatores e diferenciais da Grampel que podem significar
vantagem competitiva. Como pontos fracos relacionam-se algumas
deficiéncias e limitagbes que possam intervir no desempenho de
mercado e no cenario em que a Grampel podera atuar.

Nesse viés, consideram-se as a¢cdes compativeis com uma
possivel atuacao mercadoldgica para o desenvolvimento de produtos
direcionados ao novo mercado de atuacao, a fim de estipular metas
para o andamento das fases seguintes. Os métodos utilizados para a
andlise interna no decorrer da pesquisa foram relatos, observacoes e
entrevistas, dos quais apresentam-se os resultados coletados.

A analise contemplou tépicos apontados por Aarker (2001),
Mozota (2011), Martins e Merino (2011), autores que discorrem sobre
0s possiveis requisitos para diagndstico estratégico organizacional.
Tendo em vista os assuntos pertinentes, elaborou-se o Quadro 1 com
0s requisitos principais de andlise interna realizados na Grampel.
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Quadro 1 - Requisitos analisados internamente

Fonte: primaria (2014)

No requisito Design, foram interpretados os dados
coletados por meio de observacdes durante visitas na empresa
e complementado com entrevista por meio de um questionario
semiestruturado. Destaca-se na entrevista um ponto no qual o
diretor da empresa relata que a Grampel nao possui um produto
préprio e como os servi¢os prestados nao sao seriados, a industria
fica limitada a trabalhar com um grupo especifico de clientes. Devido
a realizacao de compras esporadicas e nao seriadas desses clientes,
foi mencionado pelo entrevistado que ha periodos em que os
profissionais e maquindrios apresentam tempo ocioso na producao.
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O diretor em sua fala também demonstrou interesse e possibilidade
de criar um centro de design dentro da sua industria. O entrevistado
demonstra pouco conhecimento sobre design e as habilidades
do profissional dessa area, porém interpreta como uma profissao
indispensavel no desenvolvimento de produtos e como fator de
grande impacto mercadoldgico perante a concorréncia. Dessa
forma, percebe-se ainda um fator que o instigou investir em design,
citando a concorréncia desleal dos produtos importados da China e
afirmando o “design” como um aspecto de diferenciacdo de produtos
com valor agregado. Quando questionado sobre branding, ainda
conforme entrevista com o diretor, considerando a possibilidade
de atuag¢do de um novo mercado, o gestor da Grampel discorre
sobre inumeras possibilidades de desenvolvimento de produtos,
comparando marcas do segmento decorativo do mercado da regiao.
Nesse cendrio ele afirma a necessidade de realmente posicionar a
Grampel em um novo mercado com uma nova marca. Quanto aos
materiais foi declarado pelo gestor que o aco e aluminio, materiais
utilizados em seus processos, fazem parte de sua maior motivagao
para a criagao da nova atuagcao mercadoldgica. Esses materiais sao
vistos como nobres em diversos produtos no mercado de segmentos
decorativos, demonstrando ser o campo de atuacao ideal imaginado
por ele. Partindo da premissa de que se tem o material a ser explorado,
iniciou-se a busca por informacgdes referentes aos maquindrios, que
auxiliou no levantamento de dados.

Com solugdes de cortes a laser de alta tecnologia, a Grampel
atende a toda a regiao Sul do pais com servicos de corte, dobra e
solda de chapas planas de aco com processos metalomecanicos e
maquinarios especificos de alta performance. Os materiais que a
Grampel utiliza nos maquindrios apresentados no Quadro 1 sao:
aco-carbono, cortado na espessura de até 15,87 mm, aco inox, com
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espessura de até 6,35 mm, e o aluminio, espessura de até 4mm. Para
que se possa fabricar e entregar as pecas totalmente prontas para
o cliente, a Grampel executa servicos além de corte a laser, como
também soldas, dobras e furacao, considerando essas operacoes
como reflnamento e acabamento de algumas pecas.

Como apoio na realizacao dos seus servicos, a industria
contempla a mao de obra com um setor de engenharia de processo
no qual emprega 4 colaboradores com formacao na area de projetos
metalomecanicos. Esse setor realiza projetos com softwares e sistema
de apoio. Os softwares utilizados nos processos e alinhados na
comunicagao com os maquinarios sao: SolidWorks, Lantek e Autocad.
O SolidWorks e Autocad sao softwares que desenvolvem projeto
de pecas tridimensionais e bidimensionais, ja o Lantek é utilizado
na programacgdo, gerenciamento e automatizacdo de maquinas,
distribuindo em linha de producdo as pecas projetadas.

Considerando que se trata de uma empresa prestadora de
servicos e que nao tem produtos préprios, a empresa nao investe
significativamente em marketing, possui o quadro de vendedores
atuando na prospeccao constante para fidelizar clientes. Em
paralelo utiliza uma rede social para divulgar e manter um contato
de relacionamento e mantém um site para formuldrio e pedidos
eletrénicos.

Quanto a questao ambiental, o gestor relatou sua preocupacao
com o grande acumulo de descarte de materiais. Por se enquadrar
em uma industria metallrgica, as atividades realizadas na Grampel
precisam estar em consonancia com a lei ambiental exigida para
as atividades da industria. A Licenca Ambiental de Operacao (LAO)
autoriza e permite o funcionamento de equipamentos de atividades e
servicos e da continuidade ao licenciamento efetuado. Por isso a LAO
possui prazo de validade, pois acompanha por meio de vistorias se a
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industria atende as restricdes e contribuicbes ambientais. Os residuos
industriais da Grampel sao recolhidos por empresas certificadas,
a empresa vende a sucata mediante a emissao de nota fiscal da
empresa compradora, para assim comprovar o correto recolhimento
do material descartado. Esses residuos apresentam formatos, peso e
espessuras variadas. Essa variacao é devido a prestacao de servicos de
acordo com a demanda de pedidos especificos. Os tipos de descarte
nao tém certa rotina de pedidos, em média recebe-se um pedido a
cada trimestre para a prestacao desse servico, resultando em cerca
de 40 pecas ao fim de cada trimestre.

Ap6s a observacgao interna na Grampel inicia-se a compilagao
dos pontos fortes e fracos detectados. Para ilustrar em tépicos,
apresenta-se o Quadro 2.

Quadro 2 - Pontos fortes e pontos fracos

Fonte: primaria (2014)
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Os pontos fortes e fracos relacionados no Quadro 2 foram
pautados por meio das visitas, observacdes e relatos coletados
de acordo com os requisitos estabelecidos para analise interna e
apresentado no Quadro 1. Assim sendo, os focos de andlise como
design, branding/posicionamento, materiais, gerenciamento e
lancamento de produtos, mdao de obra, mdaquinas, marketing,
sustentabilidade foram contemplados dentro da relacdo dos
pontos fortes e pontos fracos. Diante disto, foi necessario obter um
levantamento claro e objetivo de requisitos e restricdes no ponto de
vista projetual, considerando o material a ser trabalhado.

Foram verificadas as caracteristicas referentes ao material de
descarte e observou-se os pontos que possibilitam fomentar uma
possivel organizacdao para o desenvolvimento de produtos com
foco na gestao estratégica do Design. Para tanto foi elaborado uma
comparacao considerando as duas opgdes do retalho de chapas,
conforme ilustrado no Quadro 3.

Quadro 3 - Caracteristicas do retalho

Fonte: primaria (2014)
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No quadro 3 foi ilustrado o retalho da pré-producao e da pés-
producao, concluindo-se que a pré-producao sera a melhor opg¢ao
passivel de intervencdao para desenvolvimento de produtos. Para
estipular as caracteristicas quanto ao material e ao processo que
podera ser utilizado na nova atuacao mercadolégica, considera-se o
fatorimportante do aproveitamento de retalhos da pré-producao dos
pedidos que sao efetuados recorrentemente a Grampel. Essa forma
de aproveitamento evita o retalho, ja que a empresa inclui o projeto
de novos produtos e/ou suas partes na produgao articulada com os
pedidos, gerando assim uma competitividade mercadoldgica pelo
melhor aproveitamento da chapa do aluminio. As pecas de retalhos
pos-producao sao descartes do material provenientes de pedidos e
0s quais nao se pdde integrar 0s espagos vagos para aproveitamento
na linha de producao, visto apresentar um custo elevado por terem
baixas dimensdes. Sendo assim, indica-se o aproveitamento melhor
da chapa na prépria linha de producao (pré-producao).

Face ao exposto, as caracteristicas do material e processos
partem do principio de estipular um direcionamento para a presente
pesquisa obter foco em determinado campo possivel dentro
da viabilidade da Grampel. Todavia, tém-se as pecas de retalho
relacionadas e a necessidade de implementar as caracteristicas
projetuais para o desenvolvimento de produtos com foco na gestao
estratégica do design. Por isso, definiram-se particularidades do
material e processos para projeto de produtos com base nos planos
de cortes do cliente que demanda maior volume de pedidos e
descartes. Pela analise de pedidos desse cliente, constatou-se uma
demanda significativa de pedidos com retalhos de descarte passiveis
de intervencgodes. Nesse sentido, apds a possivel criacao de produtos
e dentro das caracteristicas e particularidades do material, salienta-
se a possibilidade do produto ser planejado no setor de engenharia
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de processos, considerando o aproveitamento da chapa na linha
de producdo e evitando o descarte final de retalho. Para tanto,
apresentam-se no Quadro 4 as caracteristicas estipuladas quanto a
demanda de material disponivel a ser aproveitado na nova gestao

proposta.
Quadro 4 - Requisitos e restricdes

Fonte: priméria (2014)

Diante das caracteristicas apresentadas no Quadro 4, obteve-
se um foco direcionado de intervencao para possiveis criacdes de
produtos, contemplando medidas, material, espessura e processos
de producdo que podem ser utilizados. Como ja mencionado, o
material foco é o aluminio. Diante da analise dos pedidos rotineiros
de um determinado cliente, estipularam-se as areas livres da chapa
de aluminio que podem ser aproveitadas, dessa maneira tém-se
as medidas de 15 x 40 cm, 30 x 30 cm, 50 x 30 cm. Essas medidas
sao recorrentes nas sobras de chapas de pedidos possuindo uma
producao mensal de 80 pecas para cada dimensao. Observando
variaveis de volume de producao, tem-se a sobra de 240 pecas por
més nas trés dimensdes, podendo ser considerado 24 m?* de &rea
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de chapa de aluminio por més para ser trabalhada. A chapa do
aluminio para esse caso apresenta a espessura de 1,5 mm e pode ser
considerada no processo de corte a laser, dobra e solda.

Tais caracteristicas apresentadas fomentam uma maneira de
esclarecer a real capacidade produtiva, possibilidades e limitagoes
da Grampel para o novo mercado. Desse modo, as informagdes
ordenadas das caracteristicas podem vir a fazer parte de um possivel
briefing para o designer de produtos que criara as pecas para 0 novo
mercado de atuacdao. Com isso, tem-se a necessidade de iniciar a
pesquisa referente a analise externa e assim direcionar ainda mais o
posicionamento e possibilidades de atuacao.

A analise externa, dentro da ferramenta SWOT, é responsavel
por identificar ameacas e oportunidades impostas pelo cenario
externo. Permite a organizacao de ideias a fim de poder tirar proveito
de oportunidades apontadas ou precaver-se de possiveis ameacas.
Diante das caracteristicas levantadas na analise interna, considerou-
se primordial que a analise externa contemplasse produtos com a
mesma matéria-prima, ou seja, o aluminio. Dentro desse contexto
observaram-se as opcdes consideradas nos relatos do diretor,
direcionando a andlise pelo material com pequenas dimensdes,
processos utilizados de corte a laser, solda e dobra, bem como a
espessura definida e os aspectos restritivos da Grampel.

O aluminio é um material reciclavel; para fabricacao de novas
pecas e produtos, ele passa por um processo de fundicao para gerar
o material em estado liquido. Apds o estado liquido sao realizados
procedimentos que podem gerar produtos por meio de moldes
ou em chapas para voltar a cadeia produtiva industrial. Por isso
esse material é considerado 100% reciclavel. Entretanto, a intencao
de utilizar o aluminio no processo de producdao da industria nao
contempla a fundicao do material, e sim o aproveitamento melhor da
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chapa dentro do préprio processo de corte. Todavia, apds a criagao e
comercializagcao do produto, ele ainda pode voltar a cadeia produtiva
sendo descartado e voltando ao processo de reciclagem e fundicao
descritas.

Diantedaintencao de contemplarosrequisitos e restri¢oes, tem-
se na analise externa a compilagdo de alguns produtos dispostos no
mercado com a utilizacdo do material foco da pesquisa. Consideram-
se ainda fatores como montagens e desmontagens de pecas, bem
Ccomo a composicao com outros materiais. Dessa forma, podem-se
oferecer maiores diferenciagées de produtos atribuindo o material
de base, o aluminio, em aproveitamento de chapas de retalhos.
A possibilidade de aplicar outros materiais que a Grampel nao
contempla em seus processos possibilita uma maior diferenciacdo e
criatividade, pois o designer terd menos restricdes para criar.

Para ilustrar alguns produtos no mercado apresenta-se na
Figura 1 um painel semantico com semelhancas de fabricacao a partir
das caracteristicas restritivas da Grampel e selecionados conforme
definicbes do material.

Figura 1 - Painel semantico de produtos decorativos de aluminio

Fonte: primaria (2014)
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O painel ilustrado na Figura 1 foi elaborado com registros
fotograficos dos pesquisadores e com consultas em sites de busca de
imagens como tendéncias, sendo selecionadas as que condizem com
o material aluminio, recortes a laser e pecas relativamente pequenas.
Diante desse ponto de partida, visualizam-se possiveis atuacdes
para o mercado de produtos em aluminio. Podem-se perceber
alguns segmentos de atuacao dentro do mercado decorativo como:
decoracao de parede, decoragcdao com velas, decoracdo com letras,
porta-livros e decoragao de bolos de casamentos.

Contudo, percebe-se que ocampo dadecoragdo possuivariaveis
de comercializacao, podendo contemplar utensilios, funcionalidade,
apelo emocional, entre outros fatores, diversificando segmentos.
Ainda nesse contexto, Lobach (2001) também aborda a tematica de
produtos diferenciados por meio do design e aponta como objetivo
buscar diferentes versées de produtos, diferenciando-se sobretudo
pelo publico-alvo, atendendo a um usuario.“No mundo competitivo,
nao é lucrativo simplesmente copiar o design alheio. A originalidade
das solucdes impulsiona os negdcios, revertendo beneficamente
para quem soube investir nesse nicho” (Nese, 2010, p. 67). Por isso é
importante salientar que a busca de imagens realizadas direcionaram
uma base de segmento de possivel atuacao e que a Grampel ja havia
fabricado alguns produtos do segmento decorativo (apresentados
na andlise interna), utilizando-se de coépias de concorrentes, ndo
buscando originalidade e valor agregado as pecas.

Para possiveis atuacbes de mercado, atribuindo dados
mercadolégicos e definicdo de melhores estratégias no contexto
econdmico, estima-se o ramo de decoracdo como muito atrativo e
com alto potencial de rentabilidade. Percebe-se ainda que o aluminio
é bastante utilizado como material no segmento decorativo, ja que o
material possibilita 0 manejo diversificado, durabilidade, resisténcia
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e rigidez. Ainda nesse contexto, podem-se inserir segmentos mais
objetivos, como, cole¢cbes personalizadas, tematicas com datas
festivas, entre outras opc¢des de criacao e desenvolvimento de
produtos. Nao ha impedimento quanto a atuacao simultanea nos
segmentos decorativos em geral, conforme direcionamento de
algumas lojas.

Para analise externa visualizar possiveis concorrentes de
atuacao, foram selecionadas duas empresas para verificacoes de suas
estratégias. As empresas foram selecionadas por comercializarem
pecas com o0s requisitos estabelecidos na pesquisa e produtos
relacionadosao painelilustradonaFigura 11, sendo premissa:material
aluminio, corte a laser e pequenas dimensdes. Para denominar as
empresas em questao, utilizam-se as letras X e Y, dessa forma evita-se
a divulgacao sem a prévia autorizacao legal.

A empresa X iniciou suas atividades em Santa Catarina na
década de oitenta. Cria, desenvolve e distribui objetos de decoracao
para todo o Brasil em formato de lojas multimarcas e franquias.
Os produtos comercializados sao de diversos materiais, além dos
artefatos em aluminio, como madeiras, tecidos e plasticos. Salienta-
se que as pecgas sao criadas sugerindo experiéncias de consumo
diferenciadas ao publico, celebrando tematicas como familia, amigos,
lazer, bons momentos e satisfagao. Em apenas quatro anos a empresa
ja havia desenvolvido um sistema de franquias possuindo quinze lojas
durante esse periodo. Atualmente sao 145 lojas exclusivas em todo
o Brasil, comercializando também em formato de e-commerce com
outras marcas nao proéprias. A equipe contempla 750 profissionais
distribuidos em escritérios de franquias, escritério de criacao de
produtos e centro de distribuicao. O crescimento e consolidacao da
empresa X sdo atribuidos ao fato de permanecerem com a premissa e
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esséncia do design, sendo referéncia em inovacao, design e diversao
no desenvolvimento de produtos.

A empresa Y assemelha-se a X no que diz respeito a
comercializacao de produtos com materiais diversos. No segmento
decorativo, a empresa Y destaca pecas wallart, traduzindo no
portugués literal como arte de parede. Nessa atuacdao a empresa em
questdao desenvolve produtos em aluminio e recortes a laser para
decoracao de paredes. Outras pecas de utensilios didrios e de cozinha
também sdo encontradas em pecas de aluminio, entretanto ja
possuem caracteristicas que diferem das necessdrias para a Grampel,
pois sdo elaboradas com moldes e derretimento do aluminio, ndo
sendo possivel fabrica-las com recortes de chapa, solda e dobra.
A empresa Y tem sede em Toronto, onde iniciou as suas atividades
ha trinta anos. Com exportacao para o mundo todo, é referéncia
em produtos com design criativo, possuindo uma equipe interna
internacional de criacao, pesquisando demandas que permitem
avanc¢ar uma ampla gama de clientes e culturas.

Conforme Aaker (2001), a analise externa compila elementos
externos a organizacao que sao estratégicos e servem como
propdsitos de verificacdo de possiveis oportunidades e ameagas em
um comparativo para a organizagao. Dessa forma, elaborou-se um
quadro compilando dados, estratégias e fatores-chave, verificou-
se as duas concorréncias apuradas, como também o mercado de
atuacao do segmento decorativo, conforme ilustrado no Quadro 5.
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Quadro 5 - Quadro da analise externa

Fonte: primaria (2014)

Diante das estratégias verificadas nas concorréncias,
conforme Quadro 5, percebeu-se a forte preocupacao com design
no desenvolvimento de seus produtos e sua divulgacao. Ambas
empresas possuem centros de criagdo nos quais a pesquisa e
renovacao constante sao premissas para a inovacao e consolidagao
no mercado. As cole¢des sazonais também fazem parte da inovagao
constante nas estratégias das empresas, desenvolvendo produtos
tematicos para determinadas datas de comércio varejista. Outra
caracteristica recorrente é a comercializacdao em lojas fisicas préprias
e também pela venda online em sites de e-commerce. Observando o
mercado externo no segmento decorativo, observa-se também que
os produtos possuem apelo emocional e diferenciacdo com design
agregado. Isso se da pelo fato dos produtos serem sempre projetados
e criados com o planejamento devido, em centros de pesquisas
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de tendéncias e verificacdao constante do publico-alvo e clientes.
Segundo o portal Varejista, em 2013 os brasileiros gastaram 8% a
mais em artigos de decoracao comparado ao ano anterior. Avalia-se
que a classe B é a que apresenta maior potencial de consumo com
cerca de RS 2,3 bilhdes gastos em 2013 em artigos de decoracao.

Para demonstrar o perfil de possiveis clientes nesse segmento
de atuacao, elaborou-se um mapeamento baseado em percepgoes
obtidas das analises dos concorrentes verificados, melhor ilustradas
na Figura 2.

Figura 2 - Mapeamento do perfil de clientes

Fonte: primaria (2014)

Conforme Aaker (2001) aborda, alguns consumidores se
preocupam com funcdes superiores e beneficios afetivos ao uso
simples e comum de um produto. Tendo em vista a identidade desse
perfil abranger homens e mulheres em uma faixa etaria ampla,



A imersdo em uma industria joinvilense possibilitando um diagnéstico para a busca de uma nova
atuacdo de mercado

percebe-se que esses clientes tendem a ser pessoas que lidam com
tecnologias, pois consomem mais produtos pelo acesso de compras
e vendas online. Também se verifica que as redes sociais atualmente
esta presente diariamente na vida das pessoas, as quais buscam
socializacao, compartilhamento, além de entretenimento e lazer no
seu cotidiano, reelegendo produtos que emparelhem nesse perfil.

Contudo, a andlise externa apresenta as oportunidades e
ameacas verificadas no mercado externo, no Quadro 6 relaciona-se o
compilado das verificagdes realizadas.

Quadro 6 - Oportunidades e ameacas

Fonte: primdria (2014)

As oportunidades e ameacas embasaram-se na analise de
duas possiveis empresas concorrentes. Diante disso, verificou-se
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estratégias dessas empresas amparadas pelo composto do Quadro
1, esse quadro deu suporte como foco de analise tanto externa como
internamente.

Devido ao funcionamento empresarial da Grampel ser voltado
a um sistema de prestacao de servicos industriais, a organizacao nao
possui um produto seriado, sendo essa a principal oportunidade
de articulacdo. A acao da empresa limita-se a projetos terceirizados
e oriundos de empresas que fazem cotacdo em diversos outros
concorrentes do segmento metallurgico de corte a laser como a
Grampel.

CONSIDERACOES FINAIS

Para realizar possiveis intervencdes do design na industria
Grampel, fez-se necessadrio um extenso processo de estudo e
andlises para realizacao e desenvolvimento de um diagnéstico.
Dessa maneira, a presente pesquisa utilizou do aporte teérico da
gestao e do marketing como uma oportunidade atrativa de estudo
para viabilizar a nova atuacao de mercado pretendida. As principais
conclusdes do diagndstico estratégico foram apresentadas por meio
da ferramenta SWOT, possibilitando aos gestores e colaboradores da
industria uma maneira fluida e com bom senso cognitivo para leitura
e compreensao.

Os principais resultados do diagndéstico apontam que,
dentro do contexto da Grampel estudado, elimina-se a ideia
do desenvolvimento de produtos ser necessariamente o fator
primordial para o sucesso e a inovacao de uma organizagao.
Buscou-se por meio da pesquisa tornar evidente a importancia
da compreensao do processo e do Design atuando em servicos
para guiar a inovag¢dao no desenvolvimento de novos produtos e
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mercados. Pelo recente surgimento e discussao da real atuacgao
acerca do Design em areas administrativas, é recorrente a dificuldade
de integracao e entendimento dos designers com os profissionais
gestores ja atuantes na organizacao. Visto que a gestao do Design
visa organizar e coordenar atividades criativas da organizagdo e com
ferramentas desprendidas da concepcao tradicional administrativa.
Pelo viés administrativo é recorrente deparar-se com gestores nao
aptos a algumas mudancgas estratégicas. Porém, percebeu-se que
com a visao interdisciplinar dessa atuacao e buscando ferramentas
propicias podem-se agregar maiores possibilidades de atuacdao dos
profissionais com as industrias gerando resultados mais inovadores.

Nesse sentido, esta pesquisa contribuiu no desenvolvimento
da ciéncia e da pratica no que diz respeito as areas de Design,
gestao, inovacao e marketing na industria. O estudo sugere ainda
ser pertinente aprofundar algumas abordagens tedricas, visto que a
pesquisa limitou-se ao diagndstico estratégico, podendo enriquecer
em desdobramentos futuros com os pilares da sustentabilidade,
desenvolvimento de produtos e outros campos de conhecimento
que o designer pode contribuir com a industria, propondo solugbes
tangiveis e aplicaveis.

Repensar os processos e diagnostica-los por meio do design
representa possiveis melhorias e inovagdes em uma organizagao,
dessamaneirapode-segarantirmaiorcompetitividademercadoldgica
e ainda contribuir de maneira académica para possiveis novos
desdobramentos de estudo.
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INTRODUCAO

A crescente evolucao tecnoldgica computacional e a rapida
disseminacao da interatividade virtual sao fatores que vém
direcionando a sociedade para uma constante adaptacao aos novos
cenarios e padrbes tecnoldgicos aos quais estd invariavelmente
sendo inserida.

Nos dias atuais, considerando a rotina de uma grande cidade,
as pessoas estdo propicias a inUmeras interacdes com diversos tipos
de tecnologias, desde um simples acionamento do elevador ao sair
de casa, por meio do painel de um carro, em um caixa automatico
de banco, até mesmo ao utilizar um telefone. Estes e muitos outros
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momentos fazem com que as pessoas tenham, de alguma maneira,
contato com a tecnologia em forma de sistemas interativos.

Atualmente se entende por interacdo humano-computador
o campo de estudo interdisciplinar, que tem como objetivo
compreender como e por que as pessoas utilizam (ou nao utilizam)
a tecnologia da informacgdo, focando no estudo de como projetar,
implementar e utilizar sistemas computacionais interativos (SANTA
ROSA; MORAES, 2008).

Segundo Preece et al. (2005), o objetivo do estudo da interagao
entre homem-maquina é trazer a abordagem da usabilidade para
dentro do processo de desenvolvimento deses sistemas. Na esséncia,
o desafio é criar produtos interativos que sejam faceis, eficientes e
amigaveis ao uso, pela perspectiva dos usuarios.

Sendo assim, a usabilidade, que tem em sua esséncia a busca
por uma simbiose entre interface, usuario, tarefa e ambiente, no
processo de desenvolvimento de produtos fisicos ou digitais, com
o tempo assumiu importancia muito maior do que no passado,
quando os usuarios s6 experimentavam a usabilidade do produto
apos a compra (SANTA ROSA; MORAES, 2008).

Nesse processo evolutivo, os resultados que possivelmente
se tornaram mais constantes e intensos foram os que envolviam os
computadores pessoais e seus programas. Sua evolugao fez com que
se tornasse a mais popular de todas as maquinas e a responsavel
por uma revolucdao nos habitos e na atual organizacao social,
impulsionados pela disseminacao da tecnologia touch, a qual trouxe
para o mercado uma nova referéncia de interacao.

Esse movimentoimpo6s umarapidaadaptagao nosdemais setores
industriais, fazendo com que monitores de computador, televisores,
maquinas fotograficas, filmadoras, entre outros, incorporassem esse
tipo de tecnologia, conforme representado na Figura 1.
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Figura 1 - Aplicacado da tecnologia touch em varios segmentos

Fonte: Fagundes (2015)

Entre os grandes segmentos industriais de bens de consumo,
0 mais recente movimento no sentido da aplicacao de novas
tecnologias de interacdo foi o setor de eletrodomésticos, que no
fim da primeira década de 2000 comecou a expor espagos em feiras
de tecnologias junto os eletroeletronicos. Na lista dos que mais
sofreram intervencdes nesse sentido esta o refrigerador, que é um
dos eletrodomésticos mais presentes no cotidiano das familias
brasileiras.

Essa crescente demanda fez com que a categoria recebesse
maior atenc¢ao nas industrias do segmento por meio da incorporacgao
de um grande numero de incrementos tecnolégicos, ilustrados na
Figura 2.
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Figura 2 - Refrigeradores nacionais com interface touch

Fonte: Fagundes (2015)

Paralelamente a esses acontecimentos, e a exemplo do que
jd vem acontecendo no cenario internacional, a ultima Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) (IBGE, 2013) mostrou
gue o Brasil vem sofrendo profundas alteracées na base e no topo da
piramide nas ultimas décadas. Amparado pela maior expectativa de
vida, hd um aumento acentuado no numero de idosos, enquanto os
grupos de 0 a 24 anos sofrem uma continua reducao.

Considera-se idosa a pessoa com 60 anos ou mais, de acordo
com a recomendacao da (OMS - World Health Organization [WHO])
para paises em desenvolvimento (WHO, 2014). No mesmo relatorio
da PNAD 2012, é possivel encontrar algumas projecées baseadas nos
dados levantados, as quais mostram que em 2030 o grupo de idosos
de 60 anos ou mais sera maior que o grupo de criangas com até 14
anos de idade, e em 2055 a participacao de idosos na populacao
total serd maior que a de criangas e jovens com até 29 anos de idade,
fazendo com que o Brasil deixe de ser um pais jovem para se tornar
um pais em sua grande maioria maduro.
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Essas transformacdes trazem nao apenas alteracdes econdmicas,
mas também sociais e comportamentais. Considerando que as
novas geragdes demonstram cada vez mais intimidade e atragao
pelos artefatos tecnoldgicos e, assimilando facilmente as mudancas,
a geracao adulta e mais velha, nascida anterior a disseminacao do
universo digital e da internet, ainda nao consegue acolher e extrair
tranquilamente os beneficios dessas tecnologias com a mesma
facilidade de assimilacdao dos jovens.

Essa questao tem se tornado mais importante com a crescente
popularizacao da internet, o que evidencia a necessidade de se
pensar diretrizes de acessibilidade na web, abrindo os caminhos
para que mais pessoas possam se sentir incluidas nessa sociedade
tecnolégica. Para Vieira e Santa Rosa (2014), os idosos que utilizam
o computador sentem-se menos excluidos e melhoram sua conexao
com o mundo externo.

O fato é que, consciente ou inconscientemente, desconsi-
derando as implicagbes sociais relacionadas ao envelhecimento,
designers deixam de auxiliar no processo de socializacao tecnoldgica
e de agregar tanto valor quanto poderiam a produtos e softwares.

Diante desse quadro surge o seguinte questionamento: como
melhorar a relacdo de uso entre os usuarios da terceira idade e
refrigeradores, considerando os avan¢os tecnolégicos das interacdes
no segmento de eletrodomésticos?

A partir desse questionamento, a pesquisa aqui apresentada
teve porobjetivo principal trazer melhorias a pessoas daterceiraidade
nas relagées de uso de eletrodomésticos dotados de tecnologias
de interacdao. Buscou o entendimento do processo de design de
interfaces, bem como a aplicacao de suas ferramentas voltadas a
arquitetura da informacao, necessidades dos usudrios e diretrizes de
usabilidade, descritos a sequir.
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DESIGN DE INTERFACES

A area de design de interfaces, ou design de interacao humano-
computador,temcomoobjetivoprincipaloprojetoedesenvolvimento
de interfaces com o propdsito de aprimorar sistemas computacionais
Nos quais usuarios possam executar suas tarefas com seguranca, eficacia
e satisfacao (SANTA ROSA; MORAES, 2008).

Resumidamente, o processo de design de interfaces requer o
entendimento das necessidades dos usuarios, equilibrando conceitos
de design a funcionalidades técnicas, pautados pelas diretrizes de
usabilidade, conforme Figura 3.

Figura 3 - Processo basico de design de interfaces

Fonte: Fagundes (2015)

Este projeto ndo teve por objetivo o desenvolvimento de uma
interface, mas sim de diretrizes projetuais, de modo que o processo
aplicado partiu de uma analise da arquitetura de informacdo das
principais interfaces de refrigeradores existentes no mercado
nacional, para entao posteriormente entender as necessidades dos
usuarios da terceira idade e finalmente propor as diretrizes para o
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desenvolvimento de interfaces para refrigeradores voltadas ao
publico da terceira idade.

Para essas atividades foram selecionados trés modelos de
refrigeradores: 1) Brastemp Side Inverse 540 litros, 2) Electrolux
[-Kitchen 542 litros e 3) Brastemp Ative 429 litros, apresentados com
suas caracteristicas na Figura 4.

Figura 4 - Produtos selecionados e suas principais caracteristicas

Fonte: Fagundes (2015)
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Para compreender a arquitetura das trés interfaces, optou-se
por estruturar uma analise baseada nos principios de arquitetura da
informacao descritos por Spencer (2010), porém foram considerados
apenas os itens relacionados a estrutura geral e elementos de
navegacao, sendo:

a) Caracteristicas gerais: de maneira geral, verificou-se que
as trés interfaces apresentam caracteristicas tecnolégicas distintas
entre elas, desde PCB (placa impressa com tinta condutiva sensivel
ao toque), que é considerado o modelo mais barato de tecnologia
touch, até o capatcitive touch, que é a mesma tecnologia utilizada nos
principais smartphones;

b) Estrutura visual:em se tratando de estrutura visual, as maiores
diferencas ficam entre os modelos com telas graficas navegaveis e o
modelo com interacdo em tela Unica. O modelo Brastemp Ative, por
nao ser navegavel, apresenta caracteristicas mais convencionais, com
agrupamento de fungdes por afinidade e semantica grafica préxima
a utilizada em painéis de controles com botoes fisicos. J4 os modelos
Brastemp Side Inverse e Electrolux I-Kitchen trazem caracteristicas
visuais mais elaboradas e seguem padrées amplamente utilizados
em tablets e smartphones;

¢) Tipos de interacdo: os trés modelos analisados nao
apresentam novidades quando comparados a outros produtos com
tecnologia touch. Toda a navegacao é baseada em toques, deslizes
verticais e horizontais e pressao por alguns segundos;

d) Padroes de fluxo de trabalho da interface: dois modelos
analisados (Brastemp Side Inverse e Electrolux I-Kitchen) apresentam
o0 mesmo tipo de padrao de fluxo de trabalho, baseado em 3
diferentes niveis, com uma estrutura hierarquica bem definida entre
a tela inicial, menus e funcdes.
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Com as 3 interfaces analisadas sob a oética da arquitetura
da informacao, foi possivel verificar as principais caracteristicas
e diferenciais de cada modelo, bem como torna-los aptos a serem
utilizados em pesquisas com usudrios, ja que o conhecimento prévio
dos produtos testados é requisito basico para a execucao de testes
de usabilidade.

PESQUISA COM PUBLICO-ALVO

A presente etapa apresenta o entendimento das necessidades
dos usudrios da terceira idade. Para alcangar uma maior assertividade
e eficicia na abordagem, o publico-alvo foi segmentado segundo os
seguintes critérios demograficos e psicograficos:

- Pessoas com mais de 60 anos presentes nas classes A e B;
- Ambos os sexos, solteiros ou casados, que possuam smartphones ou
estejam habituados com tecnologias de interagao.

A partir desta segmentacdo, optou-se pela aplicacao das trés
ferramentas para o entendimento das necessidades do usudrio,
sendo o grupo de foco, teste de usabilidade e pesquisa contextual.

O recrutamento dos participantes respeitou diretrizes aponta-
das nafundamentacao tedrica da pesquisa e os critérios apresentados
anteriormente. Foram entao selecionados 15 individuos residentes
em Joinville/SC e regiao, 10 mulheres e 5 homens, os quais foram
divididos e posicionados nas atividades conforme a Figura 5. Para
a definicao da proporcao de género utilizada no recrutamento e na
aplicacdao das ferramentas, considerou-se também como critério a
frequéncia de envolvimento na realizacao de atividades domésticas
deste grupo.
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Figura 5 - Esquema de recrutamento e divisao de usuarios

Fonte: Fagundes (2015)

Com o perfil determinado, participantes recrutados e estrutura
de aplicagao disponivel, iniciou-se a execucao a partir do grupo de
foco, seguido pelos testes de usabilidade e pela pesquisa contextual.

Aplicacao do grupo de foco
A atividade que teve como objetivo compreender (1) como a
evolucao tecnoldgica em produtos afeta a rotina nas atividades do
lar, em especial no ambiente da cozinha, (2) a relacao dos idosos com
produtos dotados de tecnologias de interacao, e (3) a percepcao
de beneficios trazidos pelas tecnologias trouxe como principais
conhecimento gerados os seguintes topicos:
1. Quanto a relagao dos idosos com as atividades do lar:
- nao se consideram idosos e possuem um grande senso de
responsabilidade pelo lar em que vivem;
- em se tratando da aquisi¢cdo produtos, apesar de serem fiéis
a alguns modelos e marcas, frequentemente experimentam
novidades e lancamentos;
- a seguranca é fator predominante em suas escolhas e a
familia se apresenta como prioridade e o ponto emocional
mais forte.
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2. Quanto a relacao dos idosos com a tecnologia:

- dependem sempre de um incentivador que apresente e

ensine como utilizar artificios tecnolégicos, fazendo com que

0 uso seja de forma superficial;

- estao habituados a computadores e telas touch e sempre

relacionam a tecnologia com a conectividade;

- a tecnologia é apontada como uma opc¢ao para suprir a

solidao e o tempo ocioso, por meio do entretenimento e do

uso diario da internet;

- a aceitacao e aquisicao de produtos tecnoldgicos estao

diretamente vinculadas a confianca e relevancia.

3. Quanto aos beneficios das novas tecnologias:

- uxiliam na comunicacgdo e nos relacionamentos com amigos

e familiares e permitem organizar melhor o dia a dia por meio

de agendas e lembretes;

- facilitam a busca de informacoes, a localizacdo por meio de

mapas e trazem mais opgoes de entretenimento.

A aplicacdao dessa ferramenta permitiu o entendimento de
diversos fatores que envolvem a relacao entre idosos e tecnologias,
em especial caracteristicas voltadas ao interesse e percepgoes
sobre o tema proposto. Destaca-se que, apesar dos entrevistados
mencionarem o uso frequente de computadores e smartphones e
compreenderem os inumeros beneficios trazidos pelas evolugoes
tecnolégicas, a relagdo com produtos providos de tecnologias de
interacao ainda nao se mostra natural e facil.
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Aplicacao dos testes de usabilidade

A segunda atividade voltou-se a avaliagao da usabilidade das
interfaces dostrés modelos de refrigeradores definidos anteriormente
e visou entender a forma de interacdo e as dificuldades encontradas
pelos usuarios da terceira idade durante o uso.

Ao todo foram executados doze testes individuais com usuarios,
seguindo roteiro de quatro tarefas pré-determinadas que trouxeram
diversos aprendizados e estao resumidos a sequir:

1. Evitam desbravar a interface — por possuirem dificuldades
de localizacao e navegacao pela interface, os usuarios idosos
entendem que todas as funcdes oferecidas pela interface se
encontram na primeira pagina e apresentaram dificuldades
de interpretacao dos diferentes padrdes ou légicas na mesma
funcao.

2. Preferem linguagens diretas - com um aprendizado mais lento,
preferem ndo pensar antes de executar a acao, preferindo
linguagens e logicas de usos claras e diretas.

3. Entram em panico facilmente - por errarem mais de uma vez a
mesma acao, utilizam constantemente a saida de emergéncia
e preferem indicagdes/pistas claras do caminho a ser seguido.
Devidoasuascaracteristicas observatorias, além davisualizacao

das maiores dificuldades na interacao com as interfaces testadas,
com a aplicacdo dos testes de usabilidade também foi possivel
compreender algunsimpactos de caracteristicas fisicas e psicolégicas
desse publico na forma de utilizacdo das tecnologias. Como exemplo,
destacam-se a interacdo com toques menos precisos, dificuldade de
leitura em textos com fontes reduzidas e a expressao de culpa ao
selecionar um botdo ou funcdo equivocadamente.
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Aplicacao da pesquisa contextual

A terceira e ultima atividade aplicada para o entendimento das
necessidades dos usuarios foi a pesquisa contextual.

A atividade foi aplicada diretamente no ambiente doméstico de
4 participantes do sexo feminino, selecionadas a partir da atividade
de grupo de foco, e trouxe informagdes sobre a compreensao da
rotina dos idosos em atividades que envolvessem equipamentos
com tecnologias de interagcao, em especial no ambiente da cozinha,
as quais estao resumidamente descritas a seqguir:

1. Sao conservadores nas atividades domésticas — simplicidade e
praticidade direcionam as escolhas para o dia a dia do lar onde,
apesar de estarem habituados com computadores, tablets e
smartphones, optam sempre por produtos menos tecnolégicos
e ja conhecidos.

2. Tecnologia é comunicacao - foi possivel observar que a
tecnologia esta sempre ligada a atividades de lazer e representa
o canal de contato com familiares e amigos, além de ser uma
fonte de informacdes e entretenimento.

Com os resultados da pesquisa contextual, finalizou-se a
aplicacdo das ferramentas de entendimento das necessidades dos
usuarios e consequentemente a etapa de pesquisas praticas da
metodologia proposta.

DESENVOLVIMENTO DAS DIRETRIZES PROJETUAIS

Com o objetivo de sobrepor os dados obtidos das diferentes
etapas da pesquisa, foi realizada inicialmente uma andlise que
permitiu tanto a verificacao das informacdes bibliograficas ante os
resultados das atividades praticas, quanto confrontar afirmacdes dos
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usuarios nos grupos de foco e atitudes observadas nas pesquisas
contextuais.

O resultado dessa analise gerou um grupo de sete diretrizes, as
quais buscam abranger de forma sucinta os principais conhecimentos
gerados na pesquisa, sendo desde tépicos voltados ao significado
da aplicacao das tecnologias de interacdao em refrigeradores, até
elementos que visam auxiliar no direcionamento do projeto da
arquitetura da interface.

As diretrizes foram elaboradas para compor o processo de
desenvolvimento de interfaces para refrigeradores e atuar como
estimulo a reflexao sobre o publico da terceira idade, e o resultado
esta em forma de infografico na Figura 6.
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Figura 6 - Desenvolvimento gréfico das diretrizes propostas

Fonte: Fagundes (2015)
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CONSIDERACOES FINAIS

Entendendo o contexto em que projetistas de interfaces estao
inseridos, pode-se considerar, pelo resultado apresentado, que as
diretrizes venham a se tornar uma ferramenta influenciadora no que
diz respeito ao processo de desenvolvimento de novas interfaces
para refrigeradores, tornando-se um conjunto de informagdes e
premissas que podem auxiliar na composicao de projetos que facam
sentido para o publico da terceira idade.

DesSe modo, a pesquisa resultou numa ampla reflexao sobre a
relacdo do idoso com a tecnologia, cujo desfecho conclusivo é o guia
projetual para novas interfaces com foco na terceira idade.

Vale ressaltar que, considerando as diversas diretrizes de
usabilidade existentes, que de certa forma atendem ao publico
da terceira idade, o resultado desta pesquisa nao compreende
a substituicao dos modelos atuais, mas sim sua aplicagdo como
complemento e suporte a projetos que favorecam esses usuarios.
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INTRODUCAO

Desde muito, o uso do design tende a constituir-se como uma
importante ferramenta para a diferenciacao e aprimoramento de
performances, permitindo ser aplicado a diversos contextos. Por
meio dele, é possivel que novas estratégias possam ser integradas a
proposta de valor de diferentes organizagées. Como processo, pode
gerar resultados concretos que melhoram a qualidade do trabalho
organizacional, visto que seu carater multidisciplinar e interativo
permite o uso da criatividade como capital essencial de planos e
acoes que conduzem equipes de trabalho a criar respostas positivas
a desafios diversos, de maneira colaborativa.
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O protagonismo do design e suas contribuigdes no terceiro setor

No contexto do terceiro setor — entendido como aquele que inclui
questdes de intervencdao e melhoria social - as contribuicées do
design “divergem” das aplicaveis as organizacbes do segundo
setor, por possuirem realidades bem distintas. Como num contexto
de terceiro setor, as organizacbes nao objetivam lucro nem
apresentam diferencial competitivo, seu uso transpde a légica do
desenvolvimento de produtos originalmente proposta no ambito
do design, mediando caminhos que contribuam para criar melhores
performances institucionais, sobretudo relacionadas as praticas
educativas com pessoas inseridas em projetos de geracao de trabalho
e renda, possibilitando ampliacao de conhecimentos e capacidades
técnicas a aqueles que detém menos oportunidades de acesso.

Com esse foco, o presente artigo, sendo parte da dissertacao de
mestrado intitulada‘Contribuicdes do design em contexto do terceiro
setor, descreve o design como impulsionador de iniciativas para
alavancar estratégias diferenciadas de atuacao em organizacdes do
terceiro setor. Sobretudo, apresenta métodos que contribuem para
mediar a busca pela descoberta de novas performances utilizando
o design thinking' como parametro capaz de orientar a gestao de
novas ideias, métodos e ferramentas de trabalho nos contextos da
educagao empreendedora.

DESIGN E PERFORMANCE ORGANIZACIONAL

Qualseria,atualmente,aimportanciadodesignnadiferenciacao
de performances organizacionais?

Para Brown (2010), o design ndo se constitui como uma simples
resposta. Sua esséncia é a chave para perguntas mais assertivas para

1Conjunto de préticas e processos baseados no pensamento do design- com intuito de propor novas
abordagens para resolucao de problemas complexos:
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a resolucao de problemas mais complexos, gerando alternativas
impactantes, sustentaveis e inovadoras. Essa habilidade projeta uma
visao profundamente humana para o fazer design, desenvolvendo
solugdes que tenham significado emocional além do funcional para
a vida das pessoas.

Partindo de uma visao mais ampliada, Fontoura (2002)
afirma que o design é um vasto campo que envolve e converge
para diferentes disciplinas. Portanto, ele pode ser visto como uma
atividade, como um processo, ou entendido em termos de resultados
tangiveis. Abrange também a funcao de gestao de projetos, atividade
projetual, atividade conceitual, ou ainda como um fenémeno cultural.
E tido como um meio para adicionar valor as coisas produzidas pelo
homem e também como um veiculo para as mudangas sociais e
politicas.

De acordo com Mozota (2011), para tornar o design
compreensivel a quem nao é especializado na area, determinados
assuntos e questdes devem ser considerados. Primeiro, deve-se
descrever a natureza da profissao, compreendendo as diversas areas
em que o design é praticado e os varios métodos que os profissionais
de design empregam em seu trabalho. A partir desse ponto, é preciso
perceber a relevancia do design para a ciéncia da administracgao,
descobrir o que se pode aprender com o processo criativo e, por
conseguinte, medir o impacto sobre a performance organizacional
a fim de determinar o que se pode auferir com ele. Afinal, o “design é
uma atividade fundamental, com ramificacdes capilares em todas as
atividades humanas” (BONSIEPE, 1997, p. 15).

Para Mozota (2011), as técnicas de design conectam o carater
|6gico da abordagem cientifica as dimensodes intuitivas e artisticas do
trabalhocriativo,estabelecendoumelo,complementarefundamental,
entre arte e ciéncia. Seu posicionamento é, portanto, como atividade
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de resolucao de problemas, um exercicio criativo, sistematico e de
coordenacgao, o que implica dizer que sua aproximagdao com a gestao
se da pela soma das mesmas caracteristicas. Para a autora, o designer,
devido a sua natureza, inspira a mudanca e projeta novas ideias na
medida em que as dimensdes culturais e imaginativas do design
estao fortemente relacionadas a metas institucionais estratégicas,
geradas pela visao organizacional e construcao de sua identidade
corporativa.

De modo geral, o design fala de pessoas e como elas sao
colocadas no centro dos processos para construir valor com elas e
para elas. Nesse sentido, o presente estudo parte da premissa de
uma cultura de inovacao fundamentada no design como processo
de conducao de novas performances para organiza¢des do terceiro
setor.

Para Pinheiro e Alt (2011), a pratica de inserir o design como
modelo de gestao se traduz fundamentalmente no resgate de valores
essenciais do design e na aplicacdao desses valores nas estratégias
organizacionais, de maneira a fomentar processos sistematicos de
alta relevancia e impacto positivo as pessoas. Sua contribuicao se
baseia em um novo olhar com um enfoque de inovagao que valoriza
relacdes interpessoais e traz sentido tanto para os colaboradores da
organizagao quanto para seu publico-alvo.

De acordo com Brown (2010), é preciso que haja muito mais
pessoas dispostas a ir além da identificacdo de problemas ou da
critica as ideias que ndao deram certo e que se dediquem a buscar
solugdes. Pois, diante dos desafios que se apresentam hoje, cada
sujeito pode fazer sua parte, comprometendo-se com a busca de
novas oportunidades. Para tais pressupostos, o autor compreende
que existem métodos e habilidades desenvolvidos que podem
ser usados para a resolucao de problemas mais importantes e
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desafiadores. Seus métodos baseiam-se em um pensamento de
design que pode ser compartilhado, aprendido e utilizado por
qualquer pessoa e aplicado a diferentes cenarios. Trata-se de um
modelo mental comprometido especificamente em propor solugoes,
atrelando importantes conceitos, desenvolvido por designers ao
longo das muitas décadas da profissao.

Estima-se que muitos problemas fazem parte do dia a dia das
organizagdes que se comprometem com causas sociais. Além de gerir
dificuldades relacionadas a situacdao de exclusao social na qual seu
publico beneficiado se encontra, como falta de renda que impacta
em condic¢des indignas de moradia, fome, violéncia, entre outras
situagcOes de conflito, outros fatores precisam ser considerados: as
organizagdes precisam administrar metas institucionais relacionadas
anumero de beneficiados, captagdo de recursos, indices de exposicao
em midias, entre outros contextos da gestdao organizacional,incluindo
o desenvolvimento de estratégias para atingir resultados cada vez
mais assertivos ante o publico que se propdem atender. Sob esse
ultimo aspecto, o design pode vir a contribuir com competéncias
estratégicas para possibilitar melhores resultados, conforme nos
aponta Herrero Filho (2011) ao se reportar as disciplinas essenciais
a execucao de estratégias organizacionais. O autor considera que
o design representa uma das mais importantes abordagens para o
desenho e redesenho de processos na organizacao, na medida em
que acelera a criacdao de valor e busca por novas oportunidades de
inovacao.

Uma respeitavel observacao advém de Mozota (2011), ao
apontar que a inovacao pode ser estimulada com o aumento de
conhecimento sobre a natureza da soluc¢ao de problemas criativos na
organizacao. Isso ocorre na medida em que uma maior consciéncia
sobre as formas de tratamento de problemas gera percepg¢oes
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para novas abordagens. Esse entendimento aplicado ao contexto
do terceiro setor projeta que novos caminhos podem ser tracados,
nao apenas para atingir éxito nos resultados, mas, principalmente,
sobrevivéncia.

O MODELO MENTAL DO DESIGN THINKING

Para Vianna et al. (2012), foi buscando novos caminhos para a
inovacgdo que se criou o que hoje é conhecido como“design thinking’,
uma abordagem que se refere a maneira do designer pensar. Tal
pensamento foca, essencialmente, no ser humano, que vé na
multidisciplinaridade colaboracao e tangibilizacao de pensamentos
e processos, caminhos que conduzem a solu¢des inovadoras. Pois,
ao desafiar os padrées de pensamento, comportamentos e de
sentimentos, os “design thinkers” produzem solucbes que geram
novos significados e que estimulam os diversos aspectos (cognitivo,
emocional e sensorial) abarcados na experiéncia humana.

DeacordocomHerreroFilho (2011), odesign thinking representa
uma das mais importantes ferramentas de inovacao, pois explica
como os procedimentos internos estdo integrados a estratégia
organizacional. Assim, aplicando seu conceito as disciplinas da
execucao das estratégias organizacionais, contribui-se, e muito, para
se superar niveis de insatisfacao, bem como para melhorar a forma de
COMO 0s processos internos e externos sao conduzidos. E importante
ressaltar que o design thinking é uma metodologia que possibilita
imaginar estados futuros a visdao de uma organizacao, acelerar a
inovagao e superar problemas de uma forma criativa.

Brown (2010) assegura que o design thinking constitui-se
como uma abordagem a descoberta de fazer algo novo, eficiente
e amplamente acessivel. Seus pressupostos integram todos os
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aspectos da organizacdo em sinergia com a sociedade, permitindo
que equipes possam gerar colaborativamente ideias que sejam
implementadas. Além disso, os principios do design thinking podem
ser aplicdveis a uma ampla variedade de organiza¢des, nao estando
atrelados somente a empresas em busca de novos produtos a
oferecer.

No contexto do terceiro setor, é possivel eleger e aplicar o
design thinking na organizacao por seus pressupostos criativos,
dinamicos e colaborativos, que contribuem para que as equipes
possam identificar e compreender problematicas vivenciadas dentro
da prépria estrutura organizacional, carentes por novas estratégias.
Diante disso, torna-se presumivel avaliar e aplicar mediacbes
orientadas pelo design thinking para o desenvolvimento de modelos
de atuacao mais pontuais que favorecam praticas didrias, de modo a
mediar oportunidades para melhoria dos processos relacionados a
educacdao empreendedora.

O design thinking se beneficia da capacidade que todos tém
para a resolucao de problemas, buscando libertar a criatividade.
Para chegar a esse ponto, contudo, ha um percurso mental a sequir,
dividido em fases, conforme a Figura 1:

Figura 1 - Representacao das fases do processo de design thinking

Fonte: primaria, baseada em Vianna et al. (2012)
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Todavia, é importante observar, conforme ponderam Vianna et
al. (2012), que as etapas que compdem o modelo mental do design
thinking nao sao lineares, pois possuem uma natureza bastante
versatil e ndo linear. Ou seja, tais fases podem ser configuradas de
acordo com a necessidade e natureza do problema em questao.

A fase de imersao, na qual hd uma aproximagao com o contexto
do problema, pode ser dividida em duas etapas: preliminar e em
profundidade. A primeira fase tem como objetivo o entendimento
inicialdoproblema,enquantoqueasegundadestina-seaidentificacao
de oportunidades que irao nortear a geracao de solu¢des durante
as fases seguintes; a andlise e sintese das informacdes coletadas
durante a fase de imersao tém a finalidade de identificar insights?,
organiza-los de maneira a obter-se padrdes e a criar desafios que
auxiliam na compreensao do problema; a fase de ideacao tem como
intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto, e, para isso,
utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de andlise para
estimular a criatividade e gerar solucées que estejam de acordo com
o contexto do assunto trabalhado. Por isso, a fase de prototipacao
tem como funcao auxiliar a validacao das ideias geradas e, apesar
de ser apresentada como uma das ultimas fases do processo de
design thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em paralelo com a
imersdo e a ideacao (VIANNA et al., 2012).

Para cada fase prevista no modelo mental do design thinking
ha ferramentas que auxiliam diferentes pessoas a utilizarem seus
pressupostos para a resolucao de problemas, conforme demonstrado
no Quadro 1:

2 E o0 achado proveniente da imersdo a identificacdo de uma ou mais oportunidades
(VIANNA et al., 2012).



Rosangela Canonica | Rita Inés Petrykowski Peixe | Adriane Shibata Santos

Quadro 1 - Ferramentas que compdem as fases do design thinking

FASE

FERRAMENTA

DESCRICAO

Imersao

Reenquadramento

Examina problemas ou questdes ndo resolvidas
sob diferentes perspectivas e diversos angulos.
Assim, desconstréi crencas e suposicoes
dos atores e, ao quebrar seus padrdes de
pensamento, ajuda-os a mudar paradigmas,
impulsionando-os a dar o primeiro passo para
alcancar solugdes inovadoras.

Pesquisa
exploratéria

Auxilia no entendimento do contexto a ser
trabalhado e fornece insumos para a definicdo
de demandas e necessidades latentes.

Pesquisa desk

Busca de informagdes sobre o tema do projeto
em fontes diversas (websites, livros, revistas,
artigos etc.).

Entrevistas

Método de procura direta. As informacoes
buscadas permeiam o assunto pesquisado e os
temas centrais da vida dos entrevistados.

Cadernos de
sensibilizacdo

Forma de obter informacdes sobre as pessoas e
seus universos, com o minimo de interferéncia
sobre suas acdes, ou quando a questdo
investigada se desenrola de forma intermitente
ou dentro de um longo periodo.

Sess()es
generativas

Possibilita o encontro com os atores envolvidos
no tema do projeto, para que dividam suas
experiéncias e realizem juntos atividades nas
quais expdem suas visdes sobre os temas do
projeto. Visa, portanto, entender o que sabem,
sentem e sonham, muitas vezes de maneira
tatica e latente.

Um dia na vida

E uma simulacio, por parte do pesquisador,
da vida de uma pessoa ou situacdo estudada.
Ou seja, vivencia-se uma situagdo por um
determinado tempo com objetivo de agir sob
um diferente ponto de vista, interagindo com
os contextos das pessoas com as quais se estaria
confrontando no dia a dia.

Sombra

E o acompanhamento da situacdo a ser
analisada, com objetivo de entender como a
pessoa se relaciona com o contexto do tema
estudado, que tipo de artefatos e atores estdao
envolvidos, quais emocgdes, expectativas e
habitos. Assim, identificam-se oportunidades e
necessidades latentes.

(continua)
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Quadro 1 - Ferramentas que compdem as fases do design thinking (continuacao)

FASE FERRAMENTA DESCRICAO

Sédo reflexdes embasadas em dados reais
das pesquisas de imersao, transformadas em
cartdes que facilitam a rapida consulta e o seu
manuseio.

Cartdes de insights

E uma organizacdo e agrupamento dos cartdes
de insights com base em afinidade, similaridade,
Diagrama de dependéncia ou proximidade, gerando um

afinidades diagrama que contém as macroareas que
delimitam o tema trabalhado, suas subdivisdes
e interdependéncias.

Permite a visualizacdo grafica, construida para
simplificar e organizar visualmente dados
complexos de campo, em diferentes niveis de
profundidade e abstracdo. llustra os elos entre
os dados e permite que novos significados sejam
extraidos dasinformacdes levantadas nas etapas
iniciais da fase de imersdo, principalmente a
partir das associagdes entre elas.

Mapa conceitual

Sdo diretrizes balizadoras para o projeto,
evidenciando aspectos que ndo devem ser
perdidos de vista ao longo de todas as etapas

nocrrcgg:’:llg?es dold.esenvolvimento das solugdes. Surgem da

. andlise dos dados coletados. Servem como base

Ar]allse e para a determinacao dos limites do projeto e do
sintese seu verdadeiro propésito.

Sdo arquétipos, personagens ficcionais,
concebidos a partir da sintese de
comportamentos observados entre pessoascom
Personas perfis extremos. Representam as motivacoes,
desejos, expectativas e necessidades, reunindo
caracteristicas significativas de um grupo mais
abrangente.

Ferramenta de sintese das informacodes
sobre o publico-alvo numa visualizacdo do
que ele diz, faz, pensa e sente. Possibilita a
Mapa da empatia | organizacéo de dados da fase de imersao de
forma a prever entendimento de situagdes de
contexto, comportamentos, preocupagoes e até
aspiragdes dos atores estudados.

E uma representacio grafica que segue
descrevendo os principais passos percorridos
pelo usuario, durante e depois da aquisicdo e
utilizacdo de algum bem ou servico.

Jornada do usuario

E uma matriz que representa visualmente,
de forma esquematica e simples, o complexo
sistema de interacdo que caracterizam uma
prestacao de servicos.

Blueprint

(continua)
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Quadro 1 - Ferramentas que compdem as fases do design thinking (continuacao)

FASE

FERRAMENTA

DESCRICAO

Ideacgédo

Brainstorming

Técnica para estimular a geracdo de um
grande numero de ideias em um curto espaco
de tempo. Geralmente realizado em grupo,
mediado por um moderador, responsavel por
deixar os participantes a vontade e estimular
a criatividade sem deixar que o grupo perca o
foco.

Workshop de
cocriagao?

Encontro organizado na forma de uma série de
atividades em grupo com objetivo de estimular
a criatividade e a colaboragdo, fomentando a
criacdo de solugdes inovadoras.

Cardapio de ideias

Representa um catdlogo de todas as ideias
geradas no projeto. Pode incluir comentarios
relativos as ideias, eventuais desdobramentos e
oportunidades de interesse.

Matriz de
posicionamento

Ferramenta de andlise estratégica das ideias
geradas, utilizada na validacdo destas em
relacdo aos critérios norteadores, bem como as
necessidades das personas criadas no projeto. O
objetivo desse recurso é apoiar o processo de
decisdo, a partir da comunicacao eficiente dos
beneficios de cada solu¢do, de modo que as
ideias mais estratégicas sejam selecionadas para
serem prototipadas.

Prototipacao

Prototipo em
papel

Sdo representagOes de interfaces graficas com
diferentes niveis de fidelidade. Como o proprio
nome sugere, o resultado serd em papel.

Modelo de volume

Sdo representacées de ideias em niveis de
fidelidade. Desde baixa - com poucos detalhes
- até alta, com a aparéncia final.

E a simulacdo improvisada de uma situacao, que

Encenacao pode representar diferentes intengodes.
E a representacdo visual de uma histéria por
meio de quadros estaticos, compostos por
Storyboard q P P

desenhos, colagens, fotografias ou qualquer
outra técnica disponivel.

Protétipo de
servicos

E a simulacdo de artefatos materiais, ambientais
ou relagdes interpessoais que representam
um ou mais aspectos de um servico, de forma
a envolver o usuario e simular a prestacdo da
solucao proposta.

Fonte: primaria, baseado em Vianna et al. (2012)

3 Refere-se a qualquer ato de criatividade coletiva (compartilhado por duas ou mais pessoas) (VIANNA et al., 2012).
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Esse modelo mental relne as habilidades e caracteristicas que
os designers tém aprendido e desenvolvido ao longo de décadas e
representa um proximo passo, que é “colocar essas ferramentas nas
maos de pessoas que talvez nunca tenham pensado em si mesmas
como designers e aplica-las a uma variedade muito mais ampla de
problemas” (BROWN, 2010, p. 3).

Uma maneira de contribuir para o design thinking se incorporar
por toda uma organizacao é fazer com que as pessoas participem da
experiéncia. Isso leva a crer que para o design thinking se difundir no
terceiro setor sera necessario possibilitar as pessoas que atuam nas
organizagOes experimentar seu poder, aplicando-o as suas praticas
didrias. Isso significa que, a partir de seus pressupostos, seja possivel
vislumbrar a superacdo de desafios e fomentar uma cultura baseada
no entusiasmo.

Ainda para Brown (2010), uma atitude de experimentacao
diz respeito a uma atmosfera de otimismo. Sem o otimismo - a
crenca inalteravel de que as coisas poderiam ser melhores do que
sdo - a disposicao de experimentar sera continuamente frustrante.
Portanto, individuos, equipes e organizacoes inteiras, para colher
o poder do design thinking, precisam cultivar o otimismo, pois as
pessoas precisam acreditar que tém o poder de criar novas ideias
e proposicdes que atenderao a necessidades ndo satisfeitas e que
terdo impacto positivo.

Entre as muitas caracteristicas que distinguem as praticas do
design thinking, esta o fato dessa metodologia possibilitar as equipes
de trabalho uma ampla compreensao acerca das mais variadas
solucbes que pretendem identificar. A criatividade impulsionada
por suas praticas, conectada ao seu pensamento visual, permite
as pessoas a visualizacao de dados de maneira rapida e holistica.
Sobretudo, o exercicio representa o universo do tema pesquisado,
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colocando em evidéncia os achados e insights que circunscrevem
as acoes do projeto, favorecendo principalmente a colaboracao
da equipe. Esse estimulo para a colaboracdao por meio de uma
visualizacdo permite a estruturacao e correlacao de dados, além da
elaboracao de desafios a serem alcangados no projeto a ser proposto.
Assim, Brown (2010) considera que palavras e nimeros tém sua
utilidade, mas s6é a representacao visual pode, simultaneamente,
relevar tanto as caracteristicas funcionais de uma ideia quanto seu
conteudo emocional.

As praticas visuais permitem uma atitude de experimentacao,
mantendo abertas novas possibilidades, novos direcionamentos
e a disposicao de novas solugdes. Essas praticas relacionadas aos
interesses internos da organizagao de terceiro setor podem contribuir
para o envolvimento e o comprometimento de toda equipe nos
processos de atuacdao, de modo que seus profissionais possam
colaborar com conhecimentos e ideias de maneira holistica sobre
métodos aplicados.

Ainda, no design thinking as praticas visuais sao constantes e
colaboram para que a fruicao aconteca em todo o processo. A Figura 2
representa as técnicas de trabalho utilizadas em diferentes fases para
que o estimulo criativo advenha e seja considerado, desde a etapa de
imersao até a prototipagao. Além disso, é importante enfatizar que
os instrumentos utilizados contribuem para uma comunicagao visual
simples, eficaz e compreensivel para expressar ideias.
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Figura 2 - Representacao dos processos de trabalho utilizados no design thinking

Fonte: primaria

Esse direcionamento para a conducao de processos de
trabalho aplica-se a um ambiente de busca por mudancas. Assegura,
essencialmente, que a criatividade individual e coletiva encontre
condi¢ées de gerar ideias que contribuam para escolhas mais
assertivas da organizacao.

USO DO DESIGN THINKING NA EDUCACAO
EMPREENDEDORA: POSSIBILIDADES PARA O TERCEIRO SETOR

Os pressupostos do Educador Paulo Freire?, acerca de uma
educacao libertadora, dialégica e socialmente produtiva, compdem
os pilares de trabalho das organizacées do terceiro setor. Isso

4Educador brasileiro, considerado um dos pensadores mais notdveis no contexto da
pedagogia mundial. Destacou-se por seu trabalho na drea da educacao popular, tanto para
a escolarizacdo quanto para a formacao da consciéncia politica.
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possibilita que os agentes envolvidos nos processos de inclusdo
social pelo trabalho vivenciem uma educacgao socialmente produtiva,
combinando desafio e criatividade, o que reflete em mudancas e
atitudes, bem como um maior envolvimento e dedicacao entre todos
para solucao de problemas complexos.

Mesmo que nao evidenciada, é perceptivel a presenca do
educador Paulo Freire também nos processos de design thinking,
tanto no que se refere a adogao de ferramentas de trabalho quanto
na abordagem de espacos compartilhados. Tal sinergia enfatiza
a importancia da autonomia do individuo em seus processos,
ratificada pelo didlogo e conscientizagdo, os quais propdem acdes de
colaboracao.

E importante considerar que no design social essa relacdo pode
ser mais perceptivel, sobretudo por incorporar, além de projetos
materiais com resultados tangiveis, acées de ensino e aprendizagem
determinantes para o empoderamento de comunidades. Diante
de tais questdes, as abordagens pedagdgicas aplicadas tém como
propdsito estabelecer bases colaborativas com a responsabilidade
de inclusao, mediando a aprendizagem e promovendo a troca de
saberes. Tais principios metodoldgicos colaborativos favorecem a
participacao e o envolvimento entre todos os comprometidos nos
processos de transformacao social.

As praticas participativas (comuns nos pressupostos do design)
se fazem presentes nas relagdes de ensino e aprendizagem ao
incluirem diferentes pessoas, trazendo para a negociacao multiplos
aspectos de uma mesma situacdo, pois sustentam a experiéncia
na vivéncia real da situacdao, de modo que os agentes envolvidos
no processo possam contribuir com seus diferentes saberes para
solucdo de problemas comuns. Como os interesses e vivéncias sao
diferenciados para cada pessoa, a negociacao torna-se um momento
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no qual uma rica totalidade de visbes pode convergir para uma
relacao dialégica de mudanca.

Para Fiori (1987), a pedagogia freireana pensa e pratica um
método pedagdgico que procura dar ao ser humano a oportunidade
de (re)descobrir-se por meio da retomada reflexiva do préprio
processo em que vai se descobrindo, se manifestando e se
configurando - “método de conscientizacao”. Assim, a consciéncia
do mundo e a consciéncia de si crescem juntas e em razao direta,
sendo uma a luz interior da outra, uma comprometida com a outra.
Evidencia-se a intrinseca correlacdo entre conquistar-se, fazer-se
mais si mesmo e conquistar o mundo, fazé-lo mais humano. Mas
ninguém se conscientiza separadamente dos demais, esse deve ser
um ato coletivo.

Esse conjunto de pressupostos aproxima-se do design thinking,
na medida em que tem como foco, essencialmente, o ser humano
com vistas a constru¢dao de caminhos que conduzem a novas
praticas. Alids, seu escopo metodoldgico evidencia oportunidades
de novas performances nas relacbes de ensino e aprendizagem,
pois o design nao considera o conhecimento como transferéncia de
informacgdes (conhecimento como substancia). Ele tem uma nova
visao de conhecimento como processo de construcao coletiva que
objetiva o aprender fazendo (aprendizagem cognitiva), a fim de
propiciar um contexto para conversacgoes e para a construcao social
do conhecimento (MOZQOTA, 2011).

Entre as muitas contribui¢cbes do design thinking aplicado a
organiza¢des que buscam a inovacao, ha uma correlagao voltada
a educacgao, em especial aos educadores, de modo a permitir que
eles possam construir descobertas solidas que criam solucdes
significativas para o atendimento das necessidades relativas ao
universo do ensino. Todavia, sera que esse mesmo pensamento de
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design nao poderia ir ao encontro do atendimento das necessidades
de ensino e aprendizagem relativas ao terceiro setor, auxiliando
organiza¢des a desenvolverem novas experiéncias relacionadas a
seus métodos?

Para Gonsales et al. (2014), o design thinking possibilita descobrir
caminhos sobre o que é “inovacao” na pratica, prospectando ao
universo da educacao novas abordagens que visam solucionar
problemas e desafios cotidianos de forma colaborativa. No contexto
da escola, os educadores estao usando os processos, métodos e
ferramentas aprendidos para gerar ideias para suas salas de aula e escolas.

O projeto Design Thinking For Educators, da IDEO (escritério
de design global que usa uma abordagem humanistica para ajudar
organizagdes dos setores publicos e privados a inovar e crescer), foi
dedicado as causas da drea da educacgdo, com vistas a contribuir com
o empoderamento de educadores diante de problemas complexos.
A dedicacdo a esse projeto gerou a publicacdao de um roteiro para
compartilhamento da metodologia do Design sob uma perspectiva
compreensivel as pessoas, que podem vir a utilizar seus métodos para
superarem, fase a fase, diferentes desafios. De acordo com Gonsales
et al. (2014), essa abordagem demanda as seguintes fases (Figura 3):

Figura 3 - Fases do processo “design thinking para educadores”.

Fonte: Gonsales et al. (2014)

$
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Esse modelo mental envolve as mesmas fases e ferramentas do design
thinking, comentadas no Quadro 1. Porém, pelo fato de seu plano de
fundo perpassar o universo das relagcdes de ensino e aprendizagem,
cada fase prevista foi idealizada para facilitar a autogestdo do
educador que se propde a utilizar seus pressupostos para a resolucao
colaborativa de problemas, seguindo um percurso essencial para a
obtencao de resultados.

Umaimportante contribuicaododesignnoambitodaeducacao,
extensiva ao terceiro setor, refere-se as suas proprias caracteristicas
de aplicar uma abordagem humanistica que coloca o ser humano no
centro de seus processos. Suas praticas participativas desenvolvem
o senso de coletividade, colaboracao e da exploracao de novas
possibilidades e desafios humanos, sobretudo, da experimentagao
da criatividade como processo de ensino e aprendizagem.

O trabalho das organiza¢des do terceiro setor que atuam com
praticas deensino e aprendizagem com projetos sociais ancoratambém
o complexo percurso de construcdao do empoderamento de pessoas,
incluindo a autoestima, a assuncao de responsabilidade consigo
préprias e com o coletivo. De acordo com Giannella (2013), essa pratica
tem chances de ser construida de forma mais sélida e eficaz quando se
recorre a processos relacionados a “pedagogia da criatividade”. Assim,
na medida em que as organiza¢des do terceiro setor atuam mediadas
por um processo educativo que faca uso das inteligéncias multiplas e,
especificamente, das capacidades criativas, expressivas e reflexivas do
sujeito, como seu suporte, serao atingidos resultados mais tangiveis
e significativos. Pois, a partir de recursos criativos possiveis como a
musica, canto, danca, desenho e a encenacao, tanto teatral quanto
performatica, da realidade vivenciada-imaginada ou apreendida-, os
sujeitos reafirmam sua existéncia no mundo, vislumbram novas formas
de atuacao nele, criando novas possibilidades diante os desafios.
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Com base em vivéncias e pesquisas em curso, pode-se dizer
que as experiéncias no ambito do terceiro setor também necessitam
incluir o Design para que novas metodologias mais convincentes,
abrangentes e atraentes possam ser criadas, contribuindo para
a reflexao e o desenvolvimento do espirito critico das pessoas em
processo da descoberta empreendedora e, principalmente, para a
construgao de conhecimento tacito, intuitivo e continuo de mudanca.

Outro ponto relevante para se incluir o design nos caminhos
do terceiro setor é colocado por Mozota (2011) quando afirma que
o design, por nao considerar o conhecimento como informacao,
mas concepgao, o gerencia de modo proé-ativo, de forma que
0os conhecimentos gerados sao utilizados e reutilizados e nao
armazenados. Nesse sentido, as organizacbes que acreditam
na criatividade e na construcao do conhecimento tornam-se,
eminentemente, receptivas ao design.

De acordo com Freedman (2003 apud PORTUGAL, 2013),
aquilo que as pessoas chegam a saber e como chegam a saber deve
romper as fronteiras tradicionais. Enquanto os limites da educacao
se ampliam e se transformam, as pessoas cada vez mais passam a
aprender a partir de formas visuais. Essa importante caracteristica
de aprendizagem visual cria espago para uma educagao a partir do
design.

Para Portugal (2013), as relagbes de ensino vém passando por
inimeras transformacdes, uma vez que a cultura visual, dada a sua
relevancia no contexto de aprendizagem, tem sido tema de interesse
recente no meio destinado a educacao, ainda sujeita a muitas
transformacoes e carente de colaboragdes, tanto de ordem pratica
quanto tedrica. Por esse motivo, o design como area relacionada
a cultura visual é convidado a fazer parte de experiéncias que
possibilitam ampliacao dos processos de ensino e aprendizagem,

$
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incorporando abordagens mais criativas, colaborativas e
significativas. Sob esse aspecto, o design thinking se apresenta ao
terceiro setor como um importante recurso, passivel de inspirar
organiza¢Oes a criarem abordagens que rompam com modelos
tradicionais, construindo novos modelos para inovar no ambito
social e multiplicar conhecimentos.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa de mestrado ‘Contribui¢des do design em contexto
do terceiro setor’ apresentou a possibilidade de se incorporar
abordagens voltadas a novas performances de trabalho no terceiro
setor por meio do design thinking. Para isso foram investigadas
algumas das defini¢bes sobre inovacao, cujo sentido refere-se ao ato
de “fazer algo novo ou renovar’, considerando os meios plausiveis
para alcancar resultados a partir do design como processo de
mediacgao.

Com énfase em uma organizacao tida como estudo de caso, foi
possivel pensar a diferenciacdo de performances de trabalho a partir
do modelo mental do design, compreendendo sua importancia
como capital intelectual. A ponderacao dessa forma de pensar, de
agir e de criar novas possibilidades ao terceiro setor incluiu técnicas
e ferramentas de design — dinamicas e pontuais — na descoberta
de melhores oportunidades voltadas a educacao empreendedora,
tornando-a mais estratégica e eficaz.

Possibilitar o contato do terceiro setor com o modelo mental
utilizado por designers para gerar novas ideias levou a organizagao
investigada a reavaliar sua metodologia vinculada a educacao
empreendedora, de modo a aperfeicoar processos e incluir melhorias
gue atendem suas necessidades, tanto internas quanto externas.
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Em decorréncia, a experiéncia demonstrou que é possivel
utilizar ferramentas de design para enriquecer processos de ensino
no contexto social. O conhecimento e uso de tais ferramentas permite
aperfeicoar metodologias e conduzir praticas educativas, tornando a
educacao empreendedora mais efetiva e préxima da realidade social

envolvida.

¢
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Design de moda e artesanato:
uma relacao social reciproca
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INTRODUCAO

Experiéncias desenvolvidas por professores de Design, numa
universidade comunitdria catarinense, em projetos de extensao
universitaria que capacitam para a geracao de trabalho e renda, por
meio de saberes oriundos do campo do design, destacaram uma
problematica em especial: mulheres artesas, capacitadas a partir de
projetos sociais, passam a adotar procedimentos, sob a orientagao
de professores de Design, e incorporam, em suas producoes,
modos produtivos pautados em metodologia do campo do design;
consequentemente, materiais nativos e técnicas familiares e locais,
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Design de moda e artesanato: uma relagdo social reciproca

paulatinamente, podem ser abandonados. Em decorréncia disso, os
artefatos produzidos descaracterizam o grupo que os produz e nao
integram materiais locais, desconsiderando o meio ambiente. Essa
problematica deu luz a reflexao de mestrado intitulada “design de
moda e artesanato: uma relacao social reciproca’, que propds, de
modo integrado aos saberes especificos do campo do design, um
retorno as caracteristicas locais, em busca de uma producao manual
que reflita as condi¢des materiais locais e a identidade cultural dos
agentes produtores.

Assim, a investigacao, ora relatada, apresentou como objetivo
geral verificar a contribuicao dos estudos fundados na abordagem
social, para o campo do design de moda, visando aplicabilidade
com projetos que visam geracao de trabalho e renda, por meio de
processos artesanais. Intentou identificar e analisar possibilidades
de colaboracdao entre professores de Design (integrantes do
Departamento de Design da Univille) e artesas dos projetos que
capacitam para a geragao de trabalho e renda, desenvolvidos pela
Area de Extensdo Universitaria da Univille (Projetos SempreViva,
AmaViva e Vida em Flor). Entendendo que as producbes de tais
grupos sao situadas geografica e historicamente, intencionou-se
fomentar o desenvolvimento de novos artefatos, integrando-se
ferramentas e tecnologias académicas do campo do design de moda
com os conhecimentos populares de técnicas, processos e materiais
locais, compreendendo, em tais praticas, a relevancia de estabelecer
uma relacao social reciproca.

CONTEXTUALIZANDO O CAMPO DE ESTUDO

A metodologiadainvestigacao apoiou-se naTeoriados Sistemas
Simbdlicos, de Pierre Bourdieu. Para Bourdieu (2003, p. 65), nao basta
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analisar o objeto de estudo isoladamente, é necessario sopesar o
campo no qual estd inserido e considerar o sistema simbélico nele
instituido. A questao central desta investigacao foi a de buscar
respostas socioldgicas, ou seja, l6gicas e ao mesmo tempo empiricas
(BOURDIEU, 2007). O viés socioldgico, elegido para a investigacao,
conduziu ao entendimento de que os agentes envolvidos no
processo analisado tém sua responsabilidade, mas sao em grande
parte definidos em suas possibilidades ou impossibilidades, pela
estrutura na qual estao situados e pela posicao que ocupam nessa
estrutura. Nao se compreende nada se ndao se compreende o campo
que o produz e que lhe confere pequena forca (BOURDIEU, 1997, p. 78).

A Teoria do Campo, de Bourdieu (2003, p. 65), refere-se as
questoes de legitimacao, decorrentes de padrdes culturais, dos
campos simbolicos. O campo é o espaco social (simbolico) de conflito
onde as relagdes sociais (efetivadas pelos agentes e por classes de
agentes) estao distribuidas na forma de capital, seja simbdlico,
seja cultural, e por meio das quais se estabelecem as relagbes de
dominacao. O campo ¢é articulado pelas lutas, disputas pelo poder,
entre os agentes, sempre dispostos a envolverem-se, com o objetivo
de demarcarem suas posicdes na estrutura social (distin¢cdo). Por
maior que seja a autonomia do campo, o resultado dessas lutas nunca
é completamente independente de fatores externos. Em outros
termos, as relacdes de forca (entre o velho e o novo) dependem
do estado das lutas externas e do reforco que uns e outros possam
encontrar fora do campo (BOURDIEU, 2003, p. 65).

Todo campo social, seja o campo cientifico, seja o campo
artistico, o campo burocratico ou o campo politico, tende a obter
daqueles que nele entram uma relagao com o campo, a que Bourdieu
(2014, p. 140) chama de illusio. De acordo com o mencionado tedrico,
os agentes podem querer inverter as relacdes de forca no campo,
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mas, por isso mesmo, reconhecem os alvos, nao sao indiferentes.
Assim, para Bourdieu, querer fazer a revolu¢gdio em um campo
significa concordar com o essencial do que é tacitamente exigido por
esse campo, a saber, que ele é importante, que o que esta em jogo ai
se torna tdo importante a ponto de se desejar fazer a revolucao.

Agentes produtores

Para Bourdieu, o agente é o ser que participa e pleiteia dentro
do campo de interesses. O autor esclarece que os agentes obtém
o capital econdmico e cultural de acordo com sua origem social,
determinantes desde o seu nascimento. Ao transcorrer do tempo os
agentes assimilam formas de agir dentro do meio social.

Conforme dados coletados e arquivados pelos projetos
‘SempreViva' e ‘Vida em Flor, os agentes, referidos na pesquisa ora
relatada, sdo mulheres de baixa escolaridade e renda, cadastradas na
Secretaria de Assisténcia Social de Joinville, que almejam, ao ingressar
nos projetos de geracdao de renda da Univille, se qualificar para o
mercado de trabalho, com vistas ao complemento da renda familiar.
Trata-se de donas de casa casadas procedentes de cidades do interior
de Santa Catarina e Parana, que se dedicam aos afazeres domésticos
e a educagao dos filhos. Moradoras da periferia de Joinville, dominam
determinadas técnicas artesanais, como croché, bordado, fuxico ou
patchwork. Algumas das integrantes vém em busca de atividade que
alivie a rotina doméstica, outras foram diagnosticadas com quadro
de depressao. A partir da capacitacao, nas oficinas dos projetos,
passam a integrar o mercado de trabalho por meio de atividade
empreendedora, autbnoma ou vinculada a uma associagao.

As agentes produtoras, supra-apresentadas, ao se cadastrarem
na Secretaria de Assisténcia Social, passam a integrar os projetos de
capacitacao para a geracao de trabalho e renda ‘SempreViva, ‘Vida
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em Flor' ou’AmaViva) desenvolvidos na Univille.

O corpo docente, formado por professores do departamento
de Design da Univille, transmite, nas oficinas de capacitacao,
conhecimentos relacionados a pesquisa, criagao e desenvolvimento
de artefatos. As atividades ocorrem uma vez por semana e contam
com o auxilio de estudantes (bolsistas e voluntarios principalmente
da linha de formagcao em Moda) na preparacao do espago onde sera
realizada a oficina, disponibilizacao dos materiais utilizados, registro
fotografico e preparacao do lanche.

Financiadores

Com o objetivo de contribuir com a formacao do ser humano,
para a melhoria do exercicio profissional e desenvolvimento de uma
sociedade mais justa e democratica, a Universidade da Regiao de
Joinville, por meio de um fundo financiador préprio (Fundo de Apoio
a Extensao [FAEX]), investe em atividades de Extensao Universitaria.
Por ano, 35 projetos de extensao sao custeados. Para aprovacao e
implantacdo, os projetos sao submetidos a um edital de demanda
interna, sendo avaliados por dois membros internos e um membro
externo a instituicao.

Os projetos de geracao de renda desenvolvidos pela Univille
em parceria com a Secretaria de Assisténcia Social promovem, além
da aprendizagem de conteudos especificos, o desenvolvimento
pessoal e a responsabilidade socioambiental e ética. As acdes
desses projetos, ao contribuirem com o aprimoramento profissional
e consequente evolucao das condicdes de vida familiar e local,
investem na constituicao de um futuro melhor aos menos favorecidos
socialmente.

Considerando os agentes produtores e os financiadores,
0 tépico a seguir adentra em conceitos e define termos como
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artesanato, moda, cultura e identidade. Contextualiza o campo da
Moda em Santa Catarina, aborda limites e hibridismo do campo da
Moda e destaca o carater multicultural do Estado.

CONSIDERANDO OS SISTEMAS SIMBOLICOS

A investigacao, aqui apresentada, investiu em conceituacoes
e definicdes dos termos artesanato, moda e identidade cultural,
analisados por meio de uma perspectiva socioldgica.

De acordo com Bourdieu (2007), a ciéncia deve aplicar
aos campos de estudo o principio da teoria do conhecimento
antropoldgico, segundo o qual os sistemas simbdlicos que um grupo
produz e reproduz no ambito de um tipo determinado de relagbes
sociais adquirem seu verdadeiro sentido quando referidos as relagoes
deforga que os tornam possiveis e socialmente necessarios (BORDIEU,
2007, p. 176). Seguindo essa diretriz, é preciso evidenciar que os
gostos (legitimados ou institucionalizados como tal) e as preferéncias
estilisticas pelos artefatos produzidos e comercializados, em Joinville
e em Santa Catarina, ndo sao apenas um reflexo da estrutura social,
como também um meio de afirmacao e de adequa¢do a uma
vinculagado social (CIPINIUK, 2014, p. 83).

Artesanato, moda e identidade

Para Cipiniuk (2006), faz-se necessario definir claramente o
tipo de cultura que acarreta o artesanato e, sobretudo, nao deixar de
considerar que o povo que o produz participa do sistema integrado
de comunicacdao dos mesmos valores, ouvem radio e assistem
televisao e, o mais importante, em sua maioria reside nas periferias
e, mesmo morando longe, nas areas antes denominadas rurais, tém
intimo contato com centros urbanos, ou seja, estao dentro do sistema
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capitalista. No entender de Cipiniuk (2006), o artesanato deve ser
pensado juntamente com outro tipo de producao do mesmo sistema,
e nao algo contrario a ele. O didlogo entre design e artesanato passa
pelo respeito a um tipo de cultura desprezada; trata-se de integrar as
classes sociais e as suas diferentes culturas a um sistema que as separa.

Identidade/hibridismo cultural

Conforme documento elaborado pelo SEBRAE (2004, p. 18),
desenvolver produtos artesanais de referéncia cultural significa valer-se
de elementos que reportem o produto ao seu lugar de origem, como
a utilizacdo de certos materiais, insumos ou técnicas de producao
tipicas da regidao ou uso de elementos simbélicos que facam mencao
as origens de seus produtores ou de seus antepassados.

Compreendeu-se, no desdobrar da pesquisa, que é necessario,
quando se almeja uma producao cultural hibrida, envolvendo Design
e artesanato, considerar o contexto em meio aos quais as praticas sao
desenvolvidas. E, indo adiante, entendeu-se que tem de se levar em
conta que a cultura local é constituida pelo empréstimo cultural de
outras culturas (SAID apud BURKE, 2003, p. 13).

Entretanto, é relevante um posicionamento teérico no tocante
ao entendimento do fendbmeno (por alguns tedricos denominado
hibridismo cultural - atacado por uns e defendido por outros - e por
outros chamado com outros termos), evidenciando que, no encal¢o
dos escritos de Burke (2003, p. 116), entendemos que as formas
hibridas de hoje nao sao necessariamente um estagio no caminho
para uma cultura global homogénea ou para uma desintegracao
cultural. Para Burke, a andlise mais convincente de nossa cultura é
aquela que vé uma nova ordem, surgindo uma formacao de novos
ecotipos, a cristalizacdo de novas formas, a reconfiguracdo de
culturas, a “crioulizagcdao do mundo” (BURKE, 2003, p. 116).

@
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No caso de Joinville/SC, o hibridismo cultural é facilmente
percebido, ja que a cidade se constitui, em grande parte, por pessoas
provenientes de outras localidades. A prépria constituicao dos grupos
que integram os projetos de geracdo de renda da Univille evidencia
o carater multicultural. Observa-se a necessidade de considerar tal
hibridacao na definicdo da identidade cultural do grupo de artesas
dos projetos.

Buscando-se uma resposta socioldgica ao problema, destacado
pela investigacdo, entendeu-se como necessario confrontarem-se as
teorias de apoio com a pratica dos grupos de geracao de renda.

Moda e sociedade

Bourdieu (2011, p. 18) considera que certas maneiras de tratar
as roupas e os enfeites, aqui transpostos para a terminologia design
de moda, exprimem, de forma simbdlica, fatores de distingao no meio
social. De acordo com Bourdieu, entre todos os tipos de consumo e
de conduta passiveis de abrigar uma funcao expressiva, quer se trate
da compra de um automodvel, da decoracao de um apartamento,
quer se trate da escolha de uma escola para os filhos, sao as roupas e
os enfeites (em virtude de seu elevado rendimento simbdlico), que,
ao lado, da linguagem e da cultura, melhor realizam a funcao de
socializagao e dissociacgao.

Nosfundamentos da sociologia dasformas simbélicas, Bourdieu
(2002, p. 8) destaca que o poder simbdlico se manifesta por meio de
estruturas como a arte, a religiao e a lingua. O autor (BORDIEU, p. 10-
15) afirma que os simbolos, coordenados pelos sistemas simbdlicos,
tém como funcdo preponderante a integragdo social, conferindo
sentido ao mundo social e possibilitando o consenso a respeito da
ordem estabelecida.

O poder simbdlico, conforme Bourdieu (2002, p. 10-15),
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imperceptivel e invisivel, € uma forma transfigurada e legitimada
das outras formas de poder. E 0 que torna possivel tal poder é a
cumplicidade daqueles que nao querem saber que lhe estao sujeitos
ou mesmo que o exercem, conclui o autor. Para o mencionado autor,
a conversao do capital econémico em capital simbélico, mediante
o desperdicio de energia social, que é a condicao da permanéncia
da dominacao, s6 pode ter sucesso com a cumplicidade de todo o
grupo.

De acordo com Bourdieu (2011, p. 17-20), tudo se passa como
se os sistemas simbdlicos estivessem destinados pela légica de seu
funcionamento enquanto estrutura de homologias e de oposic¢des,
ou melhor, de desvios diferenciais, a preencher uma fungao social de
socializacao e dissociagcao ou, entao, a exprimir os desvios diferenciais
que definem a estrutura de uma sociedade, enquanto sistema de
significagdes, arrancando os elementos constitutivos dessa estrutura,
grupos ou individuos da insignificancia.

Assim, o termo habitus, adotado por Bourdieu (THIRY-CHERQUES,
2006), para estabelecer a diferenga entre conceitos correntes como
habito, costume, praxe, tradicao, situa-se entre a estruturacao e a acao.
“Denota o sistema de disposicoes durdveis e transferiveis, que funciona
como principio gerador e organizador de praticas e de representagdes,
associado a uma classe particular de condicao de existéncia” (THIRY-
CHERQUES, 2006, p. 33). Ele funciona como um esquema de acao,
percepcao e reflexao. “Presente no corpo (gestos, posturas) e na mente
(formas de ver, de classificar) da coletividade inscrita em um campo,
automatiza as escolhas e as acdes em um campo dado, ‘economiza’ o
calculo e a reflexao” (THIRY-CHERQUES, 2006, p. 34).

E interessante considerar o design de moda com base nas
nocoes de campo e habitus de Bourdieu. De fator isolado, o design
de moda passa a ser compreendido a partir de sua relagdo com os
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agentes produtores e consumidores. Estes sao contemplados pela
consideracao do gosto vigente, moldado pelo habitus instituido
socialmente.

Design de moda, artesanato e territorialidade

No tocante ao design de moda, Fletcher (2011, p. 108) ressalta a
importancia em fazer com que as prioridades locais sejam relevantes,
com vistas a promover o desenvolvimento sustentavel num processo
potencialmente transformador, para fomentar a solidezecondémica e,
ao mesmo tempo, a diversidade cultural e estética.

Nesses termos, o reconhecimento do artesanato local somente
serd possivel com iniciativas de projetos que viabilizem a¢bes que
valorizem o desenvolvimento sustentavel do territorio, com o
aproveitamento racional dos recursos naturais e a justa valorizacao
do artesao.

Limites e hibridismos no campo da moda

Como referéncia fundamental acerca da tematica ‘hibridismo
cultural) a investigacdo ora relatada foi consonante ao entendimento
de Canclini (2011, p. 220). O autor observa que os fendmenos culturais
folcléricos ou tradicionais sdao o produto multideterminado de
agentes populares e hegemonicos, rurais e urbanos, locais, nacionais
e transnacionais. Por extensao, de acordo com o referido tedrico, é
possivel pensar que o popular é constituido por processos hibridos
e complexos, usando como signos de identificacdao os elementos
procedentes de diversas classes e nagoes.

Mostrou-se fundamental, para a manutencao da cultura
dos agentes produtores, que se valorize a matéria-prima local.
Considerou-se essencial, para a manutencao dos processos naturais
do planeta, que se considere o meio ambiente no momento de
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escolha das matérias-primas, as quais devem ser renovaveis, de
acordo com as condicdes climaticas e geograficas do local em que
ocorre a producao.

Joinville: producao cultural e mercado

Os habitus estabelecem as diferencas nas praticas dos agentes,
ou de seus grupos, em meio ao campo (BOURDIEU, 2003, p. 21). Essas
diferencas sao constitutivas de sistemas simbolicos, configurando-
se em signos distintivos, propiciando o estabelecimento de
diferenciadas categorias de percepcao (BORDIEU, 2003, p. 22).

Evidenciaram-se a rica histéria da imigracao de Joinville e a
heranca cultural que os imigrantes trouxeram, marcada pelo hibridismo
cultural. Destacaram-se como perceptivel, ainda hoje, especialidades
gastrondmicas — com pratos genuinamente joinvilense — e artesanais
com pegas bordadas manualmente. Destacou-se, aolongo da pesquisa,
que Joinville possui um moderno centro urbano e industrial, mas que
contém tracgos tipicos com jardins floridos e casas no estilo enxaimel.

Considerando-se os dados coletados e levando em conta
as bases teodricas de Bourdieu, praticas diferenciadas, focadas na
capacitacao para o trabalho, foram realizadas nos projetos Vida em
Flor e SempreViva no fim do segundo semestre de 2013 e ao longo
do ano de 2014. Esse é o mote do préximo capitulo.
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APLICANDO A TEORIA NA PRATICA

A investigacdo, referida neste artigo, destacou a relevancia de
estabelecer-se umarelagao social reciproca entre Design e artesanato.
Nao vislumbrou dois segmentos opositores,nem tampouco entendeu
que o desenvolvimento moderno, com a evolucao do saber culto do
Design, tenha suprimido ou venha a suprimir as culturas populares
tradicionais.

A pesquisa pratica foi realizada em dois grupos especificos:
Projeto Geracao de Renda: Grupo Vida em Flor e Geracao de Renda:
Grupo SempreViva.

Experiéncia pratica nos dois anos de desenvolvimento da
pesquisa de mestrado

Discorre-se a seguir acerca do processo de desenvolvimento de
novos artefatos, integrando-se ferramentas e tecnologias académicas,
do campo do design de moda, com os conhecimentos populares
de técnicas, processos e materiais locais, compreendendo em tais

praticas a relevancia de estabelecer uma relagao social reciproca.

Projeto SempreViva desenvolvido em 2013 e 2014

Considerando-se a realidade migratéria, caracteristica do
grupo SempreViva, e procurando-se valorizar a cidade em que
vivem, foi realizado em sala de aula, em 2013, um mapa mental sobre
qual caracteristica principal Joinville passa para cada integrante.
As caracteristicas mais citadas foram: florida, chuvosa, quente,
hospitaleira, com muita vegetacao, rios e baia, perto da praia.
Propds-se, entdo, uma pesquisa acerca das plantas encontradas nas
residéncias das participantes.
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Com base em todas as considera¢des levantadas, o grupo
foi desafiado a propor um projeto coerente com a pesquisa das
caracteristicas abordadas sobre Joinville. A escolha do artefato
deu-se a partir do levantamento das habilidades técnicas das
agentes produtoras (havia uma chapeleira no grupo), caracteristicas
geograficas da cidade, bem como materiais disponiveis. Decidiu-se
projetar um acessoério, chapéu, para protecao contra os raios solares,
contemplando um publico feminino que resida ou visite a cidade em
direcao as praias. As pecas foram serigrafadas de forma artesanal com
galhos e folhas inspiradas na vegetacao trazida das suas residéncias e
customizadas com fuxicos e bordados, em cores inspiradas nas flores
encontradas nos jardins, como margaridas, girassois, orquideas e ipés.

Na turma de 2014, conforme levantamento, significativo
percentual veio de outras cidades. Algumas nasceram em Joinville e
outras vieram de cidades 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 principal caracteristica
observada na oficina de linguagem visual foi a vegetacao presente
em Joinville, visto que a maioria mora em residéncias com espaco
para quintais e hortas.

Como o projeto foi idealizado préoximo ao verao, optou-se em
projetar uma bolsa funcional que protegesse os produtos, como
toalhas e protetor solar; projetou-se, em meio a oficina do projeto, a
possibilidade de desenvolvimento de produtos cuja matéria-prima
principal fosse banners descartados pela Univille.

No processo do reaproveitamento dos banners, notou-se que
os bastoes de madeira e as ponteiras seriam descartados. A proposta,
por parte das integrantes, foi reutilizar esses suportes como alcas,
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conforme projeto preliminar. As ponteiras plasticas, por sua vez,
serviram como acabamento das alcas de madeira. Outro material que
acompanha os banners sao os corddes para pendura-los. A proposta,
diante desse material, foi utiliza-lo acompanhado por um mosquetao
como porta-chaves.

Projeto Vida em Flor desenvolvido em 2013 e 2014

O projeto foi constituido por mulheres oriundas de cidades
do interior do Parand e Santa Catarina que residem no bairro Ulisses
Guimaraes, propriamente no Loteamento Jardim Loureiro, drea de
terra invadida, proxima do mangue e em processo de regularizacao
dos lotes.

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 conhecimento ou dominio do grupo.
Em sequida, nas dependéncias da Univille, os integrantes puderam
trocar informacdes e experiéncias acerca do local onde vivem.
Num primeiro momento, com material visual, puderam conhecer a
geografia e histéria do bairro. Percebendo-se o quanto o local onde
habitam é envolvido por manguezais que abrigam rica representacgao
da fauna e flora de nossa regiao.

Com o encerramento do segundo semestre das atividades do
projeto Vida em Flor, realizado em 2013, nova turma foi formada no
primeiro semestre de 2014, com remanescentes e novos integrantes
doLoteamento Jardim Loureiro. Nas oficinas, com foco namodelagem
e costura, confeccionaram-se novas pecas de vestuario, com foco na
cidade de Joinville.

O projeto Vida em Flor investiu no desenvolvimento de
vestuario representativo dos elementos visuais locais (linhas, formas,
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cores e texturas). Em sua execucao, saberes relativos ao campo do
design de moda (modelagem, costura e estamparia) evidenciaram
o desenvolvimento amigavel do processo produtivo, investindo
na aplicacao de tintas naturais, extraidas de vegetais encontrados
pelos integrantes no préprio bairro, e priorizando a valorizagao dos
produtos por meio de aplicacdo de técnicas artesanais manuais, nas
“sobras” de tecidos retiradas no corte da peca do vestuario.

As pecas foram 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 agafrao.
As flores de fuxico e canoa de patchcolagem foram confeccionadas a
partir das sobras dos tecidos tingidos com acafrao e urucum.

CONCLUSAO

A investigacao ‘design de moda e artesanato: uma relagao social
reciproca, apresentada ao longo deste artigo, objetivou verificar
a contribuicdo dos estudos fundados na abordagem social, para o
campo do design de moda, visando aplicabilidade com projetos que
visam geracao de trabalho e renda, por meio de processos artesanais.
O estudo identificou e analisou potencialidades de colaboragao entre
professores e estudantes de Design e grupos femininos, integrantes
de projetos de extensdao universitaria, primando pela integragao
de ferramentas e tecnologias académicas com conhecimentos
populares de técnicas, processos e materiais locais.

O desenvolvimento da pesquisa, apoiada na teoria dos sistemas
simbdlicos de Pierre Bourdieu, destacou a relevancia de estabelecer-
se uma relacao social reciproca, marcada pelo hibridismo cultural,
entre designers e artesaos. Investindo na conceituacao do campo



Design de moda e artesanato: uma relagdo social reciproca

do design de moda, pelo viés sociologico, contextualizou as praticas
de designers de moda em Santa Catarina e destacou o carater
multicultural do Estado. Nesse processo, enfatizou a producdo
cultural e mercado local da cidade de Joinville, onde os agentes
produtores estao inseridos.

A pesquisa foi aplicada aos projetos de geracao de renda
‘SempreViva'eVida em Flor’ Esses projetos, destinados a um publico
feminino-na grande maioria constituido por mulheres de baixa
renda, cadastradas na Secretaria de Assisténcia Social de Joinville-sao
vinculados ao departamento de Design da Universidade da Regiao
de Joinville (Univille) e desenvolvidos pela Extensao Universitaria.

Evidenciaram-se a histéria da imigracao de Joinville e a
heranca cultural que os imigrantes trouxeram, marcada pelo
hibridismo cultural. Sobre Joinville, ressaltou-se o intenso processo
de crescimento populacional referente a continua migracao de
pessoas em busca de trabalho. Diante da pesquisa pode-se constatar
0 apreco com que sao cuidados os jardins presentes nas residéncias
das integrantes do projeto ‘SempreViva, no qual aproximadamente
65% das residéncias sdao préprias. Diferentemente das participantes
do projeto ‘Vida em Flor, em que as casas simples possuem terrenos
com pouca vegetacao, por consistir num local de invasao, sem
documentacdo e com pouca infraestrutura.

Propondo-se novos usos e composicoes para os banners
descartados pela Univille, foi confeccionada pelo projeto’SempreViva,
em 2014, bolsas utilizando-se de todos os materiais que compdem o
artefato. Além das lonas, também os bastdes de madeira, ponteiras
plasticas e corddes de nylon foram utilizados na confecc¢ao das pegas.
Integrou-se a consciéncia ambiental, no uso de banners que seriam
descartados, com o fazer manual, na customizac¢do das bolsas com
detalhes em croché e o patchwork.
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O método, aplicado nas oficinas, excedeu as aplicacbes
metodolégicas disseminadas nos cursos de Design, observando-
se a vivéncia dos agentes produtores, sua histéria e sua cultura.
Destacou-se, desse modo, o valor dos saberes dos artesdaos e dos
designers de moda (saber popular e saber cientifico), promovendo
o desenvolvimento sustentado, por meio de consideracdes ao meio
ambiente na definicao de técnicas, manejos e materiais usados.

A aproximacgdo dos estudantes, bolsistas e voluntdrios, que
acompanharam os projetos, propicioua constituicdo de novos saberes
relacionados a técnicas utilizadas para a confeccao de artefatos,
acessorios e vestimentas. A partir do trabalho colaborativo, com a
troca de conhecimento e informacdes entre bolsistas, professores,
colaboradores e integrantes dos projetos, prop6s-se um olhar
diferenciado aos futuros profissionais da drea de Design, vindo ao
encontro dosvalores e principios da Extensao Universitariada Univille:
possibilitar o aprendizado ultrapassando os espagos académicos,
aproximando o conhecimento cientifico e o conhecimento popular.

Por meio da abordagem social foi possivel perceber a
determinacao e a forca das integrantes dos projetos de geracao de
renda da Univille, que investem esforcos para expandir seu horizonte
de saberes e, consequentemente, ampliar a renda familiar e melhorar
a qualidade de vida.
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Desenvolvimento de produtos a partir do
reuso de materiais metalicos descartados

Sidnei Luiz Zamberlan (Curriculo Lattes)
Anna Luiza Moraes de Sa Cavalcanti (Curriculo Lattes)

INTRODUCAO

A pesquisa de Mestrado Profissional em Design, intitulada
‘Desenvolvimento de produtos a partir do redso de materiais
metalicos descartados, propds uma investigacao acerca dos residuos
industriais passiveis de redso e sua ressignificacdo com o olhar do
design.

Anecessidadede proporsolucdes para osresiduos provenientes
de diferentes segmentos do setor produtivo e a falta de alternativas
sustentaveis que proporcionem o reudso desses materiais, levou ao
estudo da relacao entre o uso prescrito e o uso real de um artefato,
que muitas vezes pode ser mudada, tanto pelo usuario como pelos


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4208980P2
http://lattes.cnpq.br/9677276832381344

Desenvolvimento de produtos a partir do redso de materiais metalicos descartados

designers. Aindagacao que norteou a pesquisa foi sobre quais seriam
os residuos da producao industrial na regiao de Joinville passiveis de
reaproveitamento no desenvolvimento de novos produtos e como
o design poderia contribuir para a valorizacdo desses recursos de
forma sustentavel?

A investigacao objetivou apresentar um conjunto de
consideragdes que possibilitasse o desenvolvimento de um produto
que atendesse a necessidades especificas dos usuarios, as quais foram
identificadas nas regides de clima frio no Sul do Brasil, direcionando
ao desenvolvimento de um sistema para coccao, calefacao e
aquecimento de agua.

Esse sistema destinou-se, primeiramente, a pesquisadores e
estudantes das areas de Design, como forma provocativa ao estudo
de alternativas ambientalmente amigaveis, no que diz respeito ao
reaproveitamento de residuos e no estudo dos ciclos de vida dos
produtos.Emsegundo plano, disponibilizou-se o projetoadois grupos
especificos de possiveis usudrios: 1) usudrios com recursos limitados
e/ou dificuldade de acessar novas tecnologias; 2) apreciadores de
solugbes ecossustentaveis.

Os fundamentos da pesquisa apoiaram-se nos conceitos do
Design para a sustentabilidade. Para a intervencao pratica, foram
utilizadas metodologias projetuais do campo do design e engenharia
de producdo, considerando reducao de custos de fabricacao e
otimizacao dos processos, a fim de propor uma solucao viavel.

Como resultado obteve-se uma proposta de um produto/
protétipo documentado por meio de um memorial descritivo,
que registrou o passo a passo da construcao dos elementos e da
montagem do sistema. Esses registros foram disponibilizados, por
meio de ambiente online (http://meureuso.blogspot.com.br/), a
pesquisadores e comunidade.



Sidnei Luiz Zamberlan | Anna Luiza Moraes de Sa Cavalcanti

Este artigo apresenta as principais etapas desenvolvidas
no mencionado projeto: contextualizacdao tedrica acerca do
desenvolvimento sustentavel no campo do design; levantamento
e estudos construtivos para o desenvolvimento do protétipo; as
analises ergondmicas e os principais resultados da investigacao.

CONTEXTUALIZACAO TEORICA ACERCA DO
DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL NO CAMPO DO DESIGN

Dados registrados pela Agéncia Brasileira de Desenvolvimento
Industrial (ABDI), destacam que uma novafase daindustria noBrasil se
fez a partir de 1990, quando foi criada a “Politica de Competitividade”,
possibilitando, assim, a entrada de novas tecnologias no pais. Com
fim do monopdlio em alguns setores da industria brasileira, iniciou-se
uma nova fase na fabricacao de bens, em que as ofertas e variedades
de produtos provocaram também o aumento de residuos gerados.
Paralelamente a isso, surgiram os primeiros indicios da obsolescéncia
precoce dos equipamentos e produtos, resultados da concorréncia.

Baxter (2000) argumenta que, com os lancamentos dos
produtos globalizados, os produtos com vida média cada vez mais
curta se espalhariam por todos os lados, provocando uma desordem
no controle de residuos provenientes dos paises industrializados.

Somente em 2010, duas décadas depois da Politica de
Competitividade, o governo federal aprovou uma Politica Nacional
de Residuos Sélidos (PNRS), com o intuito de disciplinar a gestao e
o gerenciamento dos residuos sélidos no pais. Por meio do Decreto
de Lei 7.404, regulamentado em 23 de dezembro de 2010, a Lei
obriga os fabricantes, importadores, distribuidores, comerciantes e
usuarios a estruturarem e implementarem sistemas que permitam a
coleta, separacao e destinacao final adequada dos residuos soélidos,
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viabilizando o manejo e reaproveitamento dos residuos em seu ciclo
de vida ou em outros ciclos produtivos até sua destinagao final.

Atualmente, em algumas cidades, os residuos soélidos
provenientes do setor industrial e doméstico sao direcionados para
empresas classificadoras, para posteriormente serem reutilizados,
reciclados ou incinerados, como mostra a Figura1.

Figura 1 - Residuos de produtos descartados

Fonte: arquivo pessoal

No tocante as questbes de reldso e reorganizacao dos
componentes (pecas e elementos), vale destacar as reflexdes de
Manzini (2010) a respeito das possibilidades de produtos projetados
com uma visao sustentavel em sua esséncia, verticalizando as
acdes numa forma descendente, para recursos menos ‘sintéticos,
possibilitando solu¢des de carater renovavel.

Segundo Kasper (2009), “a representacdao de um usuario
dotado de necessidades especificas continua orientando o trabalho
de projeto, que se esforca em otimizar sua relagao — predefinida -
com o artefato.” Porém, a relacdo entre o uso prescrito e o uso real
de um artefato, muitas vezes, pode ser mudada, tanto pelo usuario
como pelos designers, na medida em que concebem novos produtos
a partir de produtos existentes, fazendo reldso dos elementos.
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Projetar produtos sustentdveis requer um pensamento
sistémico aplicado aos projetos de produtos e suas func¢des. Concebe-
los, projeta-los e utiliza-los da melhor maneira possivel deveriam ser
uma responsabilidade implicita em qualquer segmento preocupado
com a eficacia de seus projetos.

De acordo com Manzini (2010), o controle doimpacto ambiental
provocado pelas atividades humanas depende de trés variaveis: (1) a
populacao; (2) a procura do bem-estar; (3) a ecoeficiéncia das
tecnologias aplicadas. Considerando as varidveis relacionadas ao
crescimento das populagdes dos paises em desenvolvimento, a
perspectiva de sustentabilidade é um fator discordante em relagao
aos modelos de desenvolvimento econémico.

Vieira e Litz (ECO21, 2014) destacam que em todos os
paises em desenvolvimento a prioridade governamental deve
ser fundamentada no crescimento econdémico quantitativo e que
qualguer movimento contrdrio ao progresso transforma-se num
entrave ao desenvolvimento, inclusive a preocupagao com o meio
ambiente.

Nao é suficiente pensar em desenvolvimento sustentavel
simplesmente apresentando considera¢des envolvendo a satisfacao
e qualidade de vida da populacao, mas, sobretudo, que haja uma
preocupacao com osrecursosrenovaveis/sustentaveis; caso contrario,
havera geracdes herdando um planeta coberto de residuos e sucatas.
Os beneficiarios do desenfreado crescimento nao serao diretamente
atingidos, mas deixardao uma heranca indesejada, muitas vezes nao
ostentada pelos consumidores, como demonstra a Figura 2 a seguir,
em que se observa na sequéncia das imagens, uma infinidade de
materiais, formas, dimensodes e estados de preservacao dos artefatos
descartados, muitas vezes em depositos inadequados.
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Figura 2 - Residuos variados provenientes de descartes

Fonte: arquivo pessoal

Faz-se necessario priorizar pesquisas que invistam na
minimizacdo de recursos e na eficiéncia prolongada dos produtos,
por meio de politicas que considerem o meio ambiente e implantar
um sistema de desenvolvimento sustentavel no qual as necessidades
dos usuarios sejam conhecidas e investigadas.

Segundo Manzini (2010), essa abordagem provoca o
envolvimento dos individuos que se beneficiam no processo de
integracao e difusao dos conceitos da sustentabilidade aos servicos
de um produto/conceito, passando a agir em favor de estudos
e estratégias concernentes a eficiéncias minimistas de recursos
aplicando inteligéncias sustentaveis. O citado autor faz algumas
consideragdes acerca da expectativa de sustentabilidade em nivel
mundial, onde nas préximas décadas deveremos ser capazes de
viver melhor consumindo menos, reduzindo a producao de bens e
fazendo com que o bem-estar seja possivel pelo consumo reduzido e
consciente dos produtos e materiais.
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A partir dessa linha, as percepcdes de necessidades devem ser
consideradas como fatores de decisdao na utilizacdo de recursos e
tecnologias, nao se preocupando com o crescimento desenfreado,
mas sim com as necessidades basicas supridas, utilizando o minimo
de recursos, preferencialmente renovaveis.

Uma das diretrizes no tocante a minimizacdo de processos
construtivos estd no estudo apresentado por Manzini (2010)
acerca dos conceitos de Design for Disassembly (DFD). Conforme
proposi¢des do DFD, os produtos devem ser desenvolvidos adotando
o principio de desmembramento dos elementos, facilitando, assim, a
montagem e desmontagem dos componentes.

Para as praticas construtivas, que objetivam conceber e projetar
produtos facilitando sua desmontagem, Manzini cita outra teoria, que
pode complementar os principios apresentados pelo DFD. O Design
for Assembly (DFA) (Amaral et al., 2006) é uma abordagem técnica
que avalia o todo de um produto, analisando as possibilidades de
simplificacdo da estrutura, sem alterar o uso e a funcionalidade dos
componentes. O projeto para montagem avalia todo o produto,
nao sé as pecas individualmente, em que sua estruturacao aborda
as racionalidades operacionais para a concep¢ao de um produto,
procurando o mais eficiente uso das fung¢bes dos componentes:
simplificando produtos com reducao de componentes (considerando
estimativas de custos); propondo procedimento sistematico (pelo
ponto de vista da montagem); e reduzindo os custos gerais da
concepgcao do sistema, independentemente das quantidades
produzidas (manufatura, mao de obra etc).

O desenvolvimento de um produto nesses moldes,
proporciona aos pesquisadores uma imersao no contexto do
descarte e suas diferentes justificativas quanto a geracao de residuos,
proporcionando sensagdes e experiéncias diferenciadas em termos
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de tempo, dedicacao e compreensao dos contextos aplicados a um
projeto.

LEVANTAMENTO PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PROTOTIPO

Com base na problematizacdo, algumas indagacoes
foram postas como elementos da pesquisa. Entre elas, quais
seriam os principais residuos passiveis de reaproveitamento no
desenvolvimento de novos produtos e como o Design poderia
contribuir para a valorizacao desses recursos de forma sustentavel?

Sob a 6tica do design, o reaproveitamento do residuo
industrial pode transforma-lo em novos produtos com caracteristicas
particulares, inovadoras, promovendo inclusive a reducao do
descarte.

Na pesquisa foram estabelecidas algumas metas em que,
no andamento do processo e de acordo com a sua realizagao,
ressaltaram-se algumas informacdes relevantes: a identificacdo
de empresas geradoras e/ou recicladoras de residuos metalicos;
a classificacdo e analise dos tipos de materiais que poderiam ser
utilizados; o levantamento das tecnologias e processos de fabricacdo
necessarios; a construcao de um protétipo baseado nas informacoes
obtidas; e a realizacao dos testes de funcionamento desse protétipo,
analisando dados para validacdes dos resultados e adequando o
modelo no decorrer dos estudos.

Dentre as empresas que apoiaram o projeto, destacaram-se as
que produzem residuos metdlicos da producao manufaturada em
uma empresa da regiao (Figura 3).
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Figura 3 - Residuos metalicos e ndo metélicos — Carrocerias Palmeira

Fonte: arquivo pessoal

Nas empresas investigadas, percebeu-se uma preocupacao
quanto a separacao dos residuos de acordo com sua tipologia,
adotando como solucao imediata o repasse para empresas
especializadas no recolhimento e classificacdo de materiais
descartados.

Dos residuos provenientes das empresas classificadoras, os que
chamaram a atencao durante a pesquisa de campo foram os produtos
descartados com vida util inferior a 10 anos de fabricacao,
principalmente porque o descarte é ocasionado por elementos
construtivos que geram a dependéncia dos demais componentes
preservados dos produtos (Figura 4).
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Figura 4 - Residuos precoces

Fonte: arquivo pessoal

Manzini (2010) destaca que se conseguirmos prolongar a vida
util de um material/objeto, retardando sua possivel desmaterializagao
e proporcionando a extensdo do seu ciclo de vida (que é uma das
abordagens estratégicas de produtos com requisitos ambientais),
reduziremos significativamente os custos e insumos utilizados na
rematerializacdo e, como consequéncia, contribuiremos para o
avanco da ecologia industrial.

A partir da identificacdo de materiais provenientes de reuso
passiveis de aplicacago com tecnologias relativamente simples,
encontrou-se o aporte determinante para a escolha do elemento
selecionado para o desenvolvimento da proposta do produto, no caso
o tambor de freio de veiculos rodoviarios, como mostra a Figura 5.
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Figura 5 - Elemento selecionado para o desenvolvimento de um produto

Fonte: arquivo pessoal

A vida util de um tambor de freio, utilizado no conjunto
estrutural dos rodados de veiculos rodoviarios, é consideravelmente
curta, gerando volume significativo desse residuo a cada troca. De
acordo com dados do IBGE, fornecidos pelo Departamento Nacional
de Transito (DENATRAN) o Brasil possuia em 2013 uma frota de
2.488.680 caminhdes e 547.565 6nibus no pais.

Considerando as trocas necessarias, observa-se que o volume
desse residuo é significativo e, nesse sentido, foi percebido como
um potencial artefato para o estudo relacionado acerca de materiais
passiveis de reuso.

A partir das definicdes quanto ao tipo de residuo que foi
selecionado para o desenvolvimento do produto, iniciaram-se
0s contatos com as empresas que possuiam os componentes
necessarios para o andamento do projeto. Dos materiais recebidos
na doacao, os tambores de freio e os aros de veiculos rodoviarios
foram disponibilizados pela empresa Transtusa S.A. (Figura 6).
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Figura 6 - Tambores de freio e aros doados pela Transtusa S.A.

Fonte: arquivo pessoal

A proposta de reutilizagcao desse artefato foi percebida a partir
de uma experiéncia anterior do académico utilizando-o para a cocgao.
Observando o potencial de exploracao e ressignificacao desse objeto,
o estudo foi direcionado a verificacao das possibilidades construtivas
para o desenvolvimento de um sistema de coccao, calefacdo e
aquecimento de agua que atendesse a uma demanda especifica
identificada na regiao Sul do Brasil, onde as temperaturas
sofrem variagdes significativas.

Das informacgbes levantadas na identificagao dos residuos e
na selecao do objeto da pesquisa, foram examinadas diferentes
plataformas (sites, blogs erevistas eletrénicas) paraidentificar sistemas
existentes que utilizassem os mesmos componentes e em diferentes
concepgdes, sendo encontrados fogdes similares, concebidos de
forma simples e eficiente, porém em sites estrangeiros, cujas regides
climaticas sao favoraveis ao uso de sistemas de cocc¢ao e calefacao.
Foram localizados produtos que apresentavam diversas
alternativas de reuso, inclusive componentes metélicos como
vergalhdes de ferro, aros de rodados de caminhao, tambores de
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6leo e tubulagdes em geral. Curiosamente, durante as pesquisas nao
foram encontradas propostas de aquecimento de agua adaptadas
aos conjuntos, somente sistemas de coccao e calefacao.

Dados das Centrais Elétricas de Santa Catarina (Celesc S.A)
estimam que existam quase 200 mil residéncias no Estado que possuem
fogobes a lenha (CELESC, 2014). Porém, pode-se considerar que grande
parte das casas nos municipios localizados nas regides altas dos
estados do Rio Grande do Sul e Santa Catarina e na parte sul do estado
do Parana esta delimitada na mesma localizacao demografica.

Considerando os habitos dos usuarios de fogao a lenha nas
regides do Planalto Serrano do Sul do pais, observa-se que os fogdes
desempenham outras fungdes além das especificas (Figura 7).

Figura 7 - Fogdes a lenha e suas fungdes

Fonte: arquivo pessoal

Acredita-se que as atribuicdes de novas funcdes aos objetos,
de modo geral, sao involuntarias, sem perceber que o uso real acaba
sendo complementado por diferentes maneiras e contextos.

Quanto as relagbes de uso dos artefatos, primeiramente
deve-se analisar as necessidades primarias a serem supridas para
posteriormente aprofundar-se no desenvolvimento de concep¢des
que superem as existentes, complementando-as ou substituindo-as
com atributos que oferecam vantagens ou sensag¢des significativas
no uso, além dos valores emocionais.
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A pesquisa, além de desenvolver um sistema com conceitos
ambientalmente amigdveis, seguiu as linhas de referéncias
apresentadas por Manzini (2010), destacando que além dos produtos
realizarem as funcbes para as quais foram concebidas deveriam
ser de facil desmontagem e que proporcionassem a viabilidade
de separacao dos componentes, de acordo com seus respectivos
materiais. Segqundo o autor, para minimizar e facilitar o processo e as
operagoes de desmontagem, as indicagdes que deve-se seguir dizem
respeito a estrutura geral do produto, a forma dos seus componentes,
bem como a forma e acessibilidade dos componentes de juncao.

Ao pensar nas possibilidades de manufaturabilidade, optou-se
pela concepgao de um protétipo construido por meio de tecnologias
de base (sistemas convencionais de transformacao), acessiveis para
a fabricacao, considerando as limitacdes de recursos em virtude de
fatores geograficos ou tecnoldgicos.

ESTUDOS CONCEITUAIS E CONSTRUTIVOS

A partir da identificacdo e selecdo dos residuos a serem
utilizados na construcao do protétipo do sistema de cocgao, calefacao
e aquecimento de agua, deu-se inicio aos estudos conceituais e
construtivos, com arealizagcdao de diversos testes funcionais, nos quais,
em diferentes configuracdes, analisou-se as melhores estratégias
para a constru¢ao, a montagem/desmontagem, fabricacao dos
subconjuntos; configuracbes de montagem do sistema pelos
usuarios.

Com a definicdao de como seria disposto o corpo principal do
conjunto, foram concebidos os elementos periféricos, valendo-se
de materiais descartados provenientes de reuso, adquiridos com
empresas classificadoras de residuos metalicos (Figura 88). Entre os
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materiais utilizados no desenvolvimento do protétipo, grande parte
foi comprada em empresas de reciclagem de materiais metalicos.

Figura 8 — Materiais utilizados na confeccao do protétipo

Fonte: arquivo pessoal

Elementos como a serpentina de aluminio, parafusos de fixacao
de componentes, sistema hidraulico e todos os consumiveis utilizados
para afabricacdo do protétipo foram comprados pelos pesquisadores
totalizando um investimento de aproximadamente RS 960,00. Os
custos apresentados possibilitam que pesquisadores, ou até mesmo
usuarios em geral, tenham um parametro de investimento, caso haja
interesse em construirem um produto similar ao apresentado. Na
confeccao do protétipo foram utilizadas ferramentas, maquinas e
equipamentos de uso portatil, como puncdes de bico, brocas de aco
rapido, furadeiras, esmerilhadeiras e lixadeiras.

A Figura 9, a seguir, representa a estrutura do sistema com as
dimensodes aproximadas dos componentes, desenhadas no software
SolidWorks. A montagem do conjunto considera os componentes
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selecionados para a configuracao final, compreendendo os seguintes
componentes: (1) suporte coccao, (2) suporte utensilios, (3) camera
de combustao e (4) pés.

Figura 9 - Representacao do conjunto

Fonte: arquivo pessoal

Para realizacdo da modelagem virtual do sistema, foram
medidas as pecas ja existentes e modeladas em software 3D para
representar todo o conjunto, permitindo uma visao do prototipo
final.

A partir da construcao do reservatério, o sistema foi montado
para o teste do conjunto completo com as fun¢des de coccao,
calefacdo e aquecimento de agua. Pela analise final dos testes,
comprovou-se que as atividades de coccao e calefacdo atenderam
plenamente a suas fungdes em praticamente todos os testes.

Quanto ao sistema de aquecimento de dgua, foram realizados
diversos testes para determinar a melhor configuragdo de montagem,
que apresentaram um resultado com aproximadamente 500 ml/
minutos com o sistema em funcionamento normal. No fim dos
testes, as configuragdes que demonstraram melhor disposicao foram
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consideradas satisfatérias também nos quesitos de usabilidade
e funcionabilidade dos componentes, e os materiais aplicados
na estrutura do sistema forneceram resisténcia adequada para a
finalidade proposta (Figura 10).

Figura 10 - Teste de funcionamento completo do sistema

Fonte: arquivo pessoal

Ap6s os diferentes testes, adequacdao dos componentes e
finalizacdo das atividades de validacao, foram elaborados relatérios
concernentes a constru¢ao do protétipo, medigdes, informagdes
complementares e resultados.

ANALISE ERGONOMICA

Na pesquisa, algumas etapas relacionadas a ergonomia foram
aplicadas no sistema de coccdo, como a apreciacdo e a diagnose
ergonOmica, mapeadas durante o uso no intuito de detectar as
tarefas humanas relacionadas com o manuseio do sistema e os
possiveis pontos de interacdo com os usudarios.

As atengoes foram direcionadas para a diagnose ergondmica,
empregando-se uma analise macroergondémica e/ou a andlise do
Sistema Homem-Tarefa-Maquina (SHTM) (MORAES, 2009).
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Para a analise postural foram utilizadas as referéncias da
ABNT NBR 9.050-acessibilidade a espacos, edificacbes, mobilidrios e
equipamentos urbanos.Como base dereferéncia paraadeterminacao
dos valores utilizou-se, além do software Antroprojeto, as medidas
antropométricas, levando em consideracao o percentil 95% para
os homens com altura de 183,5 cm, o percentil 5% com 160 cm e o
percentil 50% com 171 cm, segundo Couto (1995).

De acordo com o desenvolvedor do Antroprojeto, esse
software permite ao usuario determinar, a partir do conhecimento
da estatura de um individuo, suas demais dimensdes corporais. Duas
condigdes posturais sao consideradas: individuo ‘em pé’ e ‘sentado’.
As estimativas dimensionais sao baseadas nos trabalhos de Contini e
Drillis (1966).

Tratando-se especificamente do uso de sistemas de coccao,
foram consideradas as caracteristicas relacionadas ao uso de
mobilidrio e suas delimitacdes de espaco. De acordo com os testes
ergondmicos, a estrutura do sistema apresentou dimensoes
satisfatdrias no que diz respeito as posturas e possibilidades de uso
dos elementos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa de Mestrado Profissional em Design intitulada
‘Desenvolvimento de produtos a partir do reuso de materiais
metalicos descartados’ investigou e identificou materiais passiveis
de reuso que resultaram no desenvolvimento de um protétipo de
um sistema de coccgao, calefacao e aquecimento de agua, a partir da
reutilizacao de materiais metalicos descartados, conforme Figura 11
abaixo.
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Figura 11 - Montagem final do conjunto

Fonte: arquivo pessoal

Os resultados desta pesquisa estao disponibilizados por
meio de publicacées em forma de memorial descritivo na internet
(http://meureuso.blogspot.com.br/), visando o compartilhamento e
aprimoramento acerca do redso dos materiais. O projeto apresentou
um conjunto de consideragdes que possibilitou o desenvolvimento
de um produto que atendesse a necessidades especificas dos
usuarios.

A criacdo de novos artefatos a partir do redso de materiais
descartados apresenta uma possibilidade clara de abordar diferentes
olhares no campo do design ao reaproveitamento dos residuos,
motivando novas pesquisas e aprofundamento na d4rea como
forma provocativa ao desenvolvimento de alternativas sustentaveis,
considerando o ciclo de vida dos produtos e sobretudo promovendo
uma reflexdo sobre o excesso de descarte na sociedade, um sério
problema que necessita de solu¢des inovadoras.
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INTRODUCAO

Ohomem, comsuasatividades, vem alterando cenarios naturais,
degradando o meio ambiente e gerando uma quantidade exagerada
de residuos na busca por matéria-prima para o seu sustento fisico,
psiquico e econémico.

A Associacao Brasileira de Limpeza Publica e Residuos Especiais
(ABRELPE, 2010) estima no Brasil um montante de aproximadamente
cem mil toneladas de residuos de construcao civil produzidos em
apenas um dia. Essas perdas de materiais de construcao nas obras
resultam do desperdicio durante o seu processo de execucao e dos
restos de materiais que sdao perdidos por danos no recebimento,
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transporte e armazenamento. Desse valor, cerca de 90% dos residuos
gerados, que sao suscetiveis de reaproveitamento e reciclagem, sao
desperdicados pelas obras (AGOPYAN; JOHN, 2012). Considerando
a continua geracao dos RESIDUOS DA CONSTRUCAO CIVIL (RCQ),
pensar um novo processo de reaproveitamento torna-se de suma
importancia ambiental, social e financeira, no sentido de que estes
retornem para a obra em substituicdo a novas matérias-primas que
seriam extraidas do meio ambiente. Trata-se de uma atividade que
deve ser prioritariamente realizada no préprio canteiro, mas que
deve também ser executada fora dele, antes da obra, na otimizacao
dos projetos, e apds a obra, por meio do correto descarte.

Este artigo foi realizado a partir da pesquisa para o projeto de
conclusao do Mestrado Profissional em Design na Univille. Com base
na experiéncia dos autores no campo da arquitetura, frequentemente
nos canteiros das obras que projeta, além de conversas casuais
com construtores e empreiteiras, e de observacoes in loco para a
elaboracao deste trabalho, foi percebido que o acondicionamento
dos residuos nas pequenas construcdes e reformas ainda é feito
de forma precaria, desde a entrada dos insumos, sem o cuidado
com o local de armazenagem, até posteriormente com a saida do
residuo; este é retirado por meio de sacos de lixo ou transportado
diretamente pelo carrinho de mao até a cacamba coletora. Nao
ha uma preocupacao com a separacao e limpeza dos ambientes,
tampouco com as leis vigentes, como a Resolucao no. 307 (de 5 de
julho de 2002) do Conselho Nacional do Meio Ambiente (CONAMA),
que estabelece diretrizes, critérios e procedimentos para a gestao dos
residuos da construcao civil, cujos geradores sao responsaveis pela
caracterizagao dos residuos, triagem, acondicionamento, transporte
e destinacao.
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Com base no exposto, o artigo apresenta conceitos inerentes ao
Design de Servicos e a sustentabilidade, que podem contribuir
para solucionar o problema de separagao, acondicionamento e o
transporte interno de residuos da construcao civil (RCC) de pequeno
porte.

SUSTENTABILIDADE E DESIGN

Segundo o site do Ministério do Meio Ambiente, a Agenda
21 protocolada na Conferéncia Rio-92, pode ser definida como um
instrumento de planejamento para a construcao de sociedades
sustentaveis, em diferentes bases geograficas, que concilia métodos
de protecao ambiental, justica social e eficiéncia econémica, ou seja,
construir sem afetar o meio ambiente.

Autores como Pinto (2005), Roaf (2006) e Rogers (2013)
defendem no design e na arquitetura um ciclo de vida sustentavel
para minimizar os impactos decorrentes de suas agdes, com a
configuracdao de um circuito fechado, com todos os subprodutos
sendo reutilizados.

Associando o conceito do ciclo de vida sustentavel a area da
construcgao civil, o resultado seria a reducao do descarte de materiais
e dos impactos ambientais, a diminuicdo de custos da cadeia de
producao, baixa barreira legal e a demanda crescente por uso do
reciclado’, conforme Figura 1.

' Disponivel em: <http://www.recinertambientale.com.br/>. Acesso em: 24 mar. 2015.
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Figura 1 - Fluxograma do ciclo ideal da construcao civil

Fonte: adaptado de Recinert Ambientale (2015)

Apesar desse entendimento, Pinto (2005) aponta que as
industrias modernas ainda operam segundo paradigmas que foram
desenvolvidos sem uma percepcao mais abrangente da natureza,
sem levar em conta a saude, a complexidade e a interconectividade
dos sistemas naturais na agenda do design industrial. Ademais,
segundo Walker (2005 apud SOUZA, 2007, p. 31):

Apesar da disponibilidade de tecnologias sofisticadas, a abordagem
atual do design, producdo e distribuicdo dos produtos continua
sendo a mesma, onde (sic) os recursos sdo extraidos da natureza
processados, transformados em partes, montados como produtos,
distribuidos em larga escala, usados, descartados e, por fim,
substituidos.
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Um ciclo de vida nao sustentavel apresenta-se como modelo
linear, tendo como resultante o desperdicio. Para eliminar o conceito
de desperdicio, torna-se necessario projetar coisas-produtos,
embalagens e sistemas-dentro do entendimento inicial de que o
desperdicio nao existe.

O termo Design para a sustentabilidade pode ser definido,
no sentido mais amplo, como uma pratica de design, educacao e
pesquisa, que pode contribuir para o desenvolvimento sustentavel.
Portanto, com base nessa definicao, faz-se necessario buscar uma
solucdo para o acondicionamento dos RCC, desde a sua origem, no
canteiro de obras, de maneira com que o novo servico seja benéfico
para toda a cadeia (VEZZOLI, 2010).

Nas ultimas décadas verifica-se que a historia da cultura e da
pratica do design passou por diversas mudancas, sobretudo no
que se refere a sustentabilidade, passando do desenvolvimento
“de produtos isolados para sistemas de producao de consumo, e
de problemas estritamente ambientais para a mistura complexa de
questdes sociais e ambientais” (MANZINI apud VEZZOLI, 2010, p. 11).
Em meados dos anos 90, o foco do design estava no nivel do produto,
no baixo impacto ambiental, conhecido como Product Life Cycle
Design ou Ecodesign. Na virada do século foi definido como Design
para Inovacao de Sistemas Ecoeficientes. Recentemente, a pesquisa
em design levou a discussao sobre o possivel papel do design para
equidade e coesao social (VEZZOLI, 2010).

Para as empresas, a mudanca afeta a cultura corporativa, que
passa a exigir um novo modelo de negécios, e, para os governos, a
necessidade de definicao e implementacao de politicas que facilitem
o andamento dos negécios das empresas. Em relacao as cidades que
ja estdo engajadas em um movimento de sustentabilidade, Rogers
(2013) destaca:
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[...] as sociedades urbanas estdo desenvolvendo estratégicas
adequadas a sua cultura e necessidades especificas. Em cada
uma delas, ha um pressuposto fundamental: os cidaddos querem
interferir na conformacao das suas cidades. De forma enfética, elas
provam que a participa¢ao popular aliada a um efetivo compromisso
do poder publico podem transformar a estrutura social e fisica de
nossas cidades (ROGERS, 2013, p. 20).

Essas mudancas sociais ja acontecem, e isso se reflete em como
o design vé o mercado e como se pode intervir com mais eficiéncia
na busca de um design voltado a sustentabilidade. Essa mudanca
transforma as metodologias utilizadas e norteia uma evoluc¢ao de um
simples pensar ecolégico a um sistema inteiro para sustentabilidade.
Em todo o processo é preciso pensar como avaliar o impacto
ambiental, como reduzir o uso de recursos, como aperfeicoar a vida
do produto e estender a vida dos materiais, facilitar a desmontagem
e a diminuicao da geracao de residuos.

As preocupacdes de Vezzoli (2010) vém ao encontro do que
Pinto (2005) e Lima e Lima (2009) comentam em seus manuais de
boas praticas para a construcao civil, sobre a reducao do impacto
ambiental e da importancia da analise do ciclo de vida dos materiais,
nesse caso, a reducao do residuo e seu correto descarte.

Com isso, é possivel associar esses conceitos com o design
de Produto/Servicos, baseados em Zeithalm (2014) e Souza (2008).
Anteriormente, a gestdo de servicos era mais incidente nos setores
bancarios, de salde e de hospitalidade, hoje se expandiu para setores
de tecnologia, varejistas, bens de consumo e setor produtivo.

No caso dos RCC, faz-se necessario buscar novas ferramentas
que aperfeicoem o gerenciamento do residuo, principalmente
nas pequenas obras. As pessoas, cada vez mais, procuram servicos
que solucionem seus problemas de uma maneira mais amigavel,
otimizada, transparente e sustentavel.
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E um exemplo do que acontece atualmente com aplicativos
de smartphones que estdo quebrando paradigmas e monopdlios
até entao intocados, como as empresas Airbnb?, Uber? e Alibaba?,
lideres nos seus respectivos mercados, as quais ndo possuem
sequer uma unidade do que vendem (quartos de hotel, taxis e
estoque, respectivamente). A dificuldade na oferta de servicos com
valores agregados colocam as empresas diante de desafios, como
adequacdes socioculturais, inovacdes tecnoldgicas, entre outros
fatores que ‘modificam’ a l6gica do servico antes prestado (SOUZA,
2008).

Quando adequamos esse pensamento aos servicos hoje
prestados na construcdo civil, observa-se no canteiro que o
cliente quer sua obra finalizada, limpa e entregue no prazo,
independentemente do impacto ambiental e social causado,
apesar de buscar elementos ecoldgicos na elaboracdo de projeto
(aquecimento solar, reaproveitamento de dgua da chuva etc.)
que justifiguem um pensamento sustentavel. Tanto as empresas
quanto os clientes devem adaptar-se as novas demandas sociais e
ambientais e fazer com que todos os agentes participem do processo
ativamente, sabendo como sera a obra, quais os reais custos e o que
serd feito com o residuo descartado.

Para o entendimento do design de servicos associado ao
tema do presente trabalho, foi elaborado um fluxograma (Figura

2 Airbnb é um mercado comunitdrio confidvel para pessoas anunciarem, descobrirem
e reservarem acomodacdes ao redor do mundo, seja por computador, seja por tablet ou
celular. Disponivel em: <www.airbnb.com.br/about/about-us>.

3 Uber: conecta diretamente passageiro e motorista por meio de um aplicativo, gerando
demanda por servicos compartilhados e novas possibilidades para a mobilidade urbana.
Disponivel em: <http://www.uber.com/pt/about>.

4Fornece tecnologia e servicos que permitem que os consumidores e comerciantes possam
conduzir, por meio de um servidor Unico, compra e venda de produtos. Disponivel em:
<http://alibabagroup.com/en/about/overview>.
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2) abrangendo o recorte de estudo, desde o descarregamento do
insumo na parte externa do edificio, passando pela entrega (no
interior do edificio), chegando a acomodac¢do do insumo no local
da obra, o manuseio dos artefatos, a geracao dos residuos e o
acondicionamento, até a saida do residuo para a coleta.

Figura 2 - Infogréfico do ciclo de entrada e saida de insumo

Fonte: elaborada pelos autores (2015)

O servico de coleta, separacao e o transporte interno dos
residuos da construcao civil de pequeno porte, objeto de estudo
desta investigacao, se enquadram nas caracteristicas do Design
de sistemas para ecoeficiéncia, proposto na metodologia de
Vezzoli (2010), que atende a uma demanda particular promovendo
uma inovacgao especifica, menos radical e com menos inovacao
tecnoldgica, mas focada na criacao de novas interagcdes e parcerias,
objetivando a sustentabilidade, visto que:

[..] o design pode se tornar um efetivo agente promotor da
sustentabilidade, pois o designer é o ator social que, pela natureza
da sua profisséo, é mediador privilegiado, entre artefatos e pessoas,
na relagdes cotidianas e expectativas de bem-estar a elas atreladas
(MANZINI apud VEZZOLI, 2010, p. 11).
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Assim, o papel do designer é articular todas as etapas de
desenvolvimento de projeto, evidenciando a ecoeficiéncia nas
etapas desse processo, desenvolvendo sistemas capazes de atender
a seus clientes, engajando-os em interag¢des inovadoras na busca da
ecoeficiéncia (VEZZOLI, 2010).

PROPOSTA DE SERVICO PARA A COLETAE
ACONDICIONAMENTO DE RESIDUOS DA CONSTRUCAO
CIVIL EM PEQUENAS OBRAS

Apods analisar ajornada do residuo, foram utilizadas ferramentas
do design thinking no desenvolvimento da proposta de um sistema
orientado para a sustentabilidade e a avaliagcao ambiental, socioética
e econdmica dos RCC.

Para a analise do sistema, foi utilizada uma planta de uma
edificacao hipotética de um edificio de apartamentos, pois esse tipo
de edificacao seria 0 mais complexo para otimizagao do servico, visto
que em shopping centers, salas comerciais e residéncias unifamiliares
ja existem espac¢os internos, mesmo que improvisados, para o
acondicionamento dos RCC.

A proposta de servico foi pensada em trés etapas: a primeira,
utilizacdo de um espaco no corredor de cada andar para um pequeno
depdsito, a fim de acondicionar os dispositivos para os RCC, além
de prateleiras de uso comum, onde haveria ferramentas manuais e
elétricas para uso comum (Figura 3).
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Figura 3 - Planta baixa | depdsito de utilidades

Fonte: elaborada pelos autores (2015)

Nesse espaco também estaria a drea técnica de cada andar,
com as caixas de distribuicao de gas, iluminacao, hidraulica e l6gica,
otimizando o espa¢o de uso comum, bem como o uso interno de
cada apartamento/escritério.

A segunda etapa do processo de servico para essa edificacao
estaria na acomodacao dos dispositivos na area de garagem ou
na area préxima ao lixo convencional. Importante que seja na area
privativa do condominio, para que os usudrios sintam-se ainda
‘proprietarios’ dos RCC gerados.

Com relacdao ao dispositivo de transporte dos RCC, foram
considerados 0s seguintes requisitos: (1) passar em todas as
portas; (2) reduzir a fadiga muscular do funciondrio; (3) priorizar o
acondicionamento, triagem e transportes internos em um Unico
contenedor, diminuindo custos, tempo nos traslados de material;
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(4) ocupar o menor espaco possivel na area prevista para o descarte
final (240 x 500 cm = equivalente a uma vaga de garagem).

Depois dos estudos realizados, foi idealizada uma proposta
de servico, como uma alternativa a cacamba estacionaria, com o0s
parametros para desenvolvimento, como demonstra a Figura 4.

Figura 4 - Parametros de desenvolvimento da proposta de servico

Fonte: primaria (2015)

$
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A partir dos parametros, foi criado um infografico (Figura 5), que
mostra a idealizacdo do sistema/servico considerando uma reforma
em um edificio de apartamentos (as etapas estdo descritas logo apos
a figura).

Figura 5 - Infografico da proposta do sistema/servico

Fonte: primaria (2015)

1. O servico prevé a capacitacao e treinamento de toda a cadeia
da construcado civil, desde o estudante, passando pelos profissionais
de projeto, até os funcionarios da obra, por meio de cursos, ensino
a distancia (EAD), palestras e manuais de boas praticas. Praticar
as leis existentes e instigar novas, que permitam que o correto
acondicionamento dos RCC aconteca no espaco privado, ancorado
em normas como a NBR 16.280 e que tenham cunho informativo e
propositivo.
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2. Prever locais internos no edificio, seja em novos projetos, seja

nos ja construidos, que promovam uma ‘corrente colaborativa, como:

Deposito de utilidades: nas novas obras de prédios, prever
pequenos depdsitos no corredor de cada andar (prédios novos)
para acondicionar os dispositivos méveis com RCC, bem como
materiais que possam ser reutilizados por vizinhos, como restos
de tinta, metais sanitarios, spots de iluminacao, entre outros
produtos. A proposta também prevé dispor de pequenos
objetos de uso esporadico, mas que ocupam espago nas areas
privativas dos apartamentos, como caixa de ferramentas leves
para uso coletivo, furadeira, escadas de pequeno e médio porte.
Também estariam alocados nesse espa¢o a area de manutencao
de rede elétrica, 16gica, hidraulica e gas, chamados shafts.
Oficina colaborativa: local previsto no andar térreo, um pouco
maior que os depdsitos de utilidades, que além de dispor dos
utensilios citados no item 2.1 também teria bancadas para
trabalho.

3. Dispositivo para acondicionar o RCC com dimensdes de 70 x

80/120, com ou sem rodas, de material resistente e tampa protetora

com capacidade de armazenamento de 0,65 m°.

4.Baseado em leis correlatas, os RCC teriam dois possiveis locais

para acondicionamento final, dependendo das condi¢bes de espaco

no edificio:

Vagade garagem: o codigo de posturasdo municipio prevévaga
com dimensodes de 2,40 x 5,00 m para automéveis, totalizando
uma area de 12 m* Nesse espaco seria possivel acondicionar 21
dispositivos de RCC, chegando a 13,65 m? por vaga, enquanto
que a cacamba estacionaria usaria a mesma vaga e forneceria
entre 3 e 5 m? por vaga.

Uso do recuo frontal: os RCC poderiam ocupar o espaco do



a Residuos da construcdo civil em pequenas obras: uma andlise sob a ética do design

recuo obrigatério dos edificios e ter um abrigo coberto e facil

acesso para a coleta, sendo disponibilizado pelo condominio,

assim como ja acontece com o RESIDUO SOLIDO URBANO

(RSU).

5. Coleta dos dispositivos de RCC: seria realizada por meio
de um utilitario leve, preferencialmente com motor elétrico a cada
24h. Esse veiculo estaria adaptado para o acesso e acomodacao dos
dispositivos.

5a. Aplicativos: O servico pode ser disponibilizado por um
aplicativo para smartphones e tablets, com o intuito de torna-lo agil,
pratico, atraente e amigdavel ao gerador de residuos e populagao
em geral, facilitando o acesso as informacgodes, horarios de coleta,
orientacdo sobre separacao e acondicionamento, identificacdo e
denuncia de descarte em areas proibidas, consultoria de projetos,
entre outros assuntos que podem ser discutidos em estudos futuros.
E importante fazer com que a populacdo e o gerador de RCC sintam-
se parte do processo e exerca seu papel como cidadao.

5b. Destino do residuo: Apés a coleta dos dispositivos de RCC,
o utilitario levara até um ponto de entrega que, dependendo do tipo
de residuo, podera ser:

+ Depo6sito de residuos volumosos: abrigaria os materiais
passiveis de reuso como: esquadrias, lougas, metais, pisos,
isolamentos e mdveis, assim como sobras de tintas. O servico
se estenderia a consultorias de projeto arquitetdnico, em que
seriam adaptados os materiais as necessidades dos clientes,
gerando mais uma experiéncia positiva no processo;

+ Pontos de coleta para logistica reversa: atualmente, o Programa
Nacional de Residuos Sélidos (PNRS) prevé o retorno de apenas
seis produtos para as empresas responsaveis. Na condicdo
ideal, o maior nimero possivel de RCC deveria retornar para
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a empresa de origem, principalmente os de Classe C (ndo
reciclaveis) e D (perigosos), pois as empresas fabricantes devem
ter responsabilidade sobre eles. De acordo com o PNRS (2010),
é importante no planejamento estratégico das organizacoes
adequa-las a legislagdao do meio ambiente atual, para o correto
destino dos RCC. Os depdsitos de residuos volumosos poderiam
funcionar como centros de coleta e triagem para as empresas.

+ Centrosde triagem: os residuos de Classe A e B, como derivados
do concreto e madeira, ndo reaproveitados para o depésito de
residuos volumosos, seriam levados aos centros de triagem,
para a fabricacdo de agregados (areia reciclada, pedrisco
reciclado, rachdo) e recolocados no mercado como agregados
reciclados.

+ Aterro sanitario: residuos sem potencial de aproveitamento
ou reciclagem no préprio canteiro de obras seriam destinados
adequadamente aos aterros sanitarios, onde encerra o ciclo de
vida do produto.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio das pesquisas bibliograficas, constatou-se que leis
e normas técnicas existem e sao bem elaboradas, porém pouco
aplicadas. As cidades nado estao totalmente preparadas para receber
os RCC de forma correta, e embora a eliminacao dos residuos da
construgao civil seja a solucao mais favoravel para a minimizacao
dos impactos ambientais, é necessario considerar que sera fruto de
um processo lento e gradativo, exigindo a cooperacao de todos os
agentes da cadeia produtiva.

As ferramentas do Design foram fundamentais para
o entendimento do processo e a elaboracao do sistema de



Residuos da construcdo civil em pequenas obras: uma andlise sob a ética do design

acondicionamento e transporte, e os principais resultados que
poderao surgir por meio do servico proposto sao: (1) beneficios ao
meio ambiente e a qualidade de vida das cidades; (2) reducao da
utilizacdo dos recursos naturais, que sao finitos; (3) reducao das areas
necessarias para aterros; (4) a producao de agregados com base no
entulho, como blocos e base de pavimentacao; (5) a melhoria da
poluicao visual e mobilidade, com menos cacambas estacionarias
em vias publicas; (6) a limpeza da obra; (7) funcionarios trabalhando
de forma correta e ergonémica.

Portanto, o servico proposto vai além do simples fato de
acondicionar, separar e transportar de maneira correta os RCC. Visa
implantar uma nova cultura sustentavel na cadeia produtiva da
construcao civil.
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0 processo criativo, a arquitetura e o design
na vivéncia da experiéncia Reftigio Criativo

Miguel Canés Martins (Curriculo Lattes)
Marli Teresinha Everling (Curriculo_Lattes)

INTRODUCAO

Ao longo da reflexdo conduzida sob a forma de dissertacao
(realizadanoambitodoProgramademestrado profissionalemDesign/
PPGDesign da Univille) os processos criativos e o papel da imersao’,
a subjetividade do usuario e as interse¢des metodologicas entre as

1Segundo Viana (2012), trata-se da etapa em que a equipe de projeto se aproxima com mais
profundidade do contexto do problema, tanto do ponto de vista do cliente como do usuario
final. Destaca-se que, embora Viana aborde a imersdo ao discorrer sobre design thinking,
nesta dissertacdo esta associacdo nao é compulséria pela percepcdo, que boa parte das
abordagens de Design, em maior ou menor escala, também fazem uso dessa etapa mesmo
que utilizando outras nomenclaturas.


http://0
http://lattes.cnpq.br/4689296432125391

O processo criativo, a arquitetura e o design na vivéncia da experiéncia Refugio Criativo

areas de Arquitetura e Design estiveram no centro do processo. A
discussao teve como objeto a analise da pratica profissional adotada
pelo escritério de arquitetura Metroquadrado, do qual Miguel Cafas
(autor da dissertacao) é socio. Por esse envolvimento, pela escolha
de situar as equipes e as pessoas envolvidas no estudo no centro do
processo e em respeito a coautoria dos participantes, o relato sera
realizado na primeira pessoa do plural.

O objetivo central da experiéncia foi discutir os processos
criativos nas dareas de Design e Arquitetura e suas intersecoes,
considerando aspectos de imersao e de experiéncia para projetos
de arquitetura (especialmente o contexto da Metroquadrado). Para
isso, caracterizamos o escritério; abordamos conceitos associados
a criatividade e a experiéncia em um contexto de arquitetura-arte;
identificamos possibilidades de aproximacao entre Arquitetura
e Design, abrangendo arquitetura no contexto de atuacao da
Metroquadrado; realizamos experiéncias e atividades imersivas
no ambito interno do escritorio e no ambito externo, exercitando
a interdisciplinaridade; e, por fim, abordamos as repercussoes da
discussao tedrica e das atividades pratico-imersivas nos projetos
desenvolvidos com clientes ao longo desta discussao e, na sexta
etapa, discutimos possibilidades futuras.

Destacamos que neste relato pretendemos abordar sobretudo
as experiéncias e atividades imersivas conduzidas sob a forma
de workshop envolvendo arquitetos, designers e profissionais de
outras areas com o intuito de proporcionar o compartilhamento
de experiéncias pessoais/profissionais e o desenvolvimento de um
trabalho coletivo com foco na atividade de projetar. Essa escolha
deriva do significado que a experiéncia teve para a trajetdria da
dissertacdo e do sentido que assumiu para os participantes.



Miguel Canas Martins | Marli Teresinha Everling

CONTEXTUALIZANDO A EXPERIENCIA: O INiCIO DETUDO

O percurso preliminar que conduziu ao Refugio Criativo
envolveu, em um primeiro momento, a caracterizacao do escritério
Metroquadrado, considerando a localizacao e o historico da empresa,
seu posicionamento, sua atuacao, areas de interesse e relevancia
da discussao sobre identidade; em seguida, conduzimos um breve
panorama sobre conceitos de criatividade e experiéncia no ambito
deste projeto, abordando, num primeiro momento, a importancia
desse tema no contexto da Metroquadrado.

Posteriormente, discutimos as acdes de criatividade da
Metroquadradoeosprocessoscriativosdaempresaaluzdaabordagem
de autores como Watson (2013), Ostrower (2013), Naccache (2013),
Medeiros (2004), Cross (2004) e Gomes (2001) e discorremos sobre a
nocao de experiéncia em uma abordagem que aproxima arquitetura
e arte com base no pensamento de Dornburg (2002), Pallasma
(2005) e Abellan (2014); esses autores discutem caracteristicas mais
dinamicas, multifuncionais e mutantes para a arquitetura, visando
proporcionar diferentes dimensbdes da experiéncia humana ao
apontar um novo paradigma da area, que leva em conta os sentidos
e o corpo. Também apresentamos conceitos e possibilidades de
aproximacao entre design e arquitetura; abordamos, principalmente
com base em Edson Mahfuz (2003, 2013, 2014) e Ciro Pirondi (2014),
os diversos componentes que caracterizam a arquitetura e que
fazem essa disciplina transitar ao mesmo tempo por areas como
engenharia e arte, razao pela qual a histéria da humanidade teve
tanta dificuldade em precisar seu significado. Apresentamos também
algumas defini¢des sobre processos metodoldgicos para projetos de
Arquitetura, mais intensamente na visao de Biselli (2011), Segawa
(2014), Kahn (1991) e Lemos (2003), acrescentando na sequéncia
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0 processo de atuacao da Metroquadrado, considerando equipe,
processos e trabalho e detalhamento das etapas de projeto. Logo
apos, refletimos acerca de possiveis contribuicdes do Design em
procedimentos de Arquitetura no processo de trabalho do escritério
Metroquadrado, considerando as abordagens de Sanders (2005,
2008, 2010), Cross (2004), Mauricio Viana et al. (2012) e Brown (2010).
Procuramos refletir sobre como podemos projetar experiéncias e
acessar emocgodes do usuario e abordamos a sua participacao no
processo, questionando como alcancgar anseios subjetivos do cliente/
usuario; em seguida, abordamos afinidades entre arquitetura e design
no contexto do escritério Metroquadrado. Na sequéncia, concluimos
com a observacao de intersecdes percebidas entre as duas areas e
0 processo do escritério, novamente a partir de Tim Brown (2010),
Mauricio Viana et al. (2012) e Nigel Cross (2004).

Ap6s esse percurso, planejamos, vivenciamos e discutimos as
praticas imersivas para a exploragao das afinidades entre Arquitetura
e Design no contexto da Metroquadrado e para além dele. Esta
abordagem abrange a preparacao, conducao e desdobramentos
do Refugio Criativo (workshop destinado a experimentacao
interdisciplinar dos processos associados, especialmente, a
Arquitetura e Design) e dos trés workshops internos conduzidos com
a equipe da empresa. Destacamos que doravante o relato abordara
com maiorintensidade as atividades relacionadas ao Refuigio Criativo.
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A PREPARACAO DO REFUGIO CRIATIVO

Em virtude do interesse latente do escritério Metroquadrado na
area do Design, ha um movimento de aproximagao com profissionais
dessa area, sobretudo, com a equipe do escritério de design
Firmorama (descrito em seu site como escritério de design e estudio
criativo); essa proximidade é o desdobramento do relacionamento
interpessoal entre os sdcios das duas empresas que se conheceram,
passaram a trocar referéncias e a se reencontrar em atividades de
interesse comum.

A intensificacdo do convivio entre as duas equipes originou
um movimento apelidado de ‘Metrorama’ (juncdo de nomes
Metroquadrado e Firmorama), que tem como ideia central intensificar
ainterdisciplinaridade das duas areas na atuacao das duas empresas.
As afinidades e os didlogos constantes sobre os processos de
trabalhos de cada empresa transformaram-se em indicacdes de
trabalho de ambos os lados no intuito de apresentar aos clientes a
oportunidade de se desenvolver um projeto mais abrangente ao
oferecer arquitetura e design juntos.

A partir da percepcao das coincidéncias na forma de
pensar decidiram evidenciar com mais énfase o suporte que uma
area poderia dar a outra. No entanto, mais do que um trabalho
complementar, o maior interesse estava em elaborar uma forma de
trabalho diferente do que vinham fazendo. O primeiro encontro que
selou essas intencoes foi realizado no dia 2 de outubro de 2014. A
sintese redigida a partir desse encontro pode ser assim expressa:
utilizar principios de design de experiéncia para aliar arquitetura e
identidade, posicionamento e criagdo no envolvimento do negdcio
dos clientes em etapas de descobertas anteriores ao briefing,
construir o briefing com o cliente, ter liberdade experimental e atuar
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como curadores de informacao. Estava claro que pretendiamos uma
abordagem centrada em pessoas e seus anseios. Projetar para marcas
fundamentou-se sobre 0 mesmo pressuposto: em se reconhecendo
a esséncia da marca revela-se um propésito que a torna pessoal.

Ressaltamos que até esse momento o autor desta dissertacao
estava mais inclinado ao desenvolvimento de uma proposta
metodoldgica sistematizada e mais orientada para sua prépria
atuacao apesar de ja haver um forte interesse pelas etapas iniciais de
imersao/preparagao para o projeto. A partir desse encontro o foco da
dissertacdo deixou de ser pessoal e assumiu um carater mais voltado
para a atuacao coletiva da equipe Metroquadrado e passou a contar
com a sua participacao por meio de workshops, reunides e conversas
informais. Esse encontro também foi decisivo para concepcgao e
preparacao do Refugio Criativo.

Planejamos o Refugio Criativo como um workshop orientado
paraatividade pratico-criativa-imersiva,comointuitode proporcionar
dois momentos distintos (ambos interessados nos processos criativos
de cada participante/empresa): o compartilhamento e depoimentos
individuais e o desenvolvimento de um trabalho coletivo, sendo este
projetar uma cabana. Pretendiamos com isso ampliar o campo de
visao dos participantes de modo a favorecer o trabalho individual
de cada um ao discutir procedimentos que fazem parte das praticas
de trabalho dos profissionais envolvidos (contribuindo para a
interseccao entre as areas).

O workshop foi planejado para ocorrer em dois dias e foi
agendado paraosdias 29 e 30 de novembro de 2014, tendo a natureza
e 0s espacos ao ar livre como cenario em uma chdcara localizada
em Blumenau/SC. A Metroquadrado e a Firmorama, representadas
pelos sécios Miguel Canas Martins e Jackson Peixer, formaram uma
comissao organizadora responsavel por desenhar e conduzir o
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workshop, sua estratégia, conteldo, cronograma de atividades e
identidade. Como mediadores, isso incluiu organizar e discutir cada
momento, etapa ou ac¢do realizada durante o fim de semana, bem
como planejar o workshop na fase preliminar cuidando de cada
detalhe; esse planejamento teve inicio em setembro de 2014.

A criacao do roteiro do workshop também foi colaborativa. O
trabalho em conjunto utilizou de ferramentas online, permitindo
que os lideres criassem e editassem documentos simultaneamente,
colaborando em tempo real. Essas ferramentas facilitaram o
desenvolvimento das fases do workshop, como descrever o roteiro,
discutir a lista de materiais ou atribuir tarefas. Além disso, discussdes
sobre logistica e necessidades, como uso de barracas, lanternas,
repelentes, também foram abordadas.

No intuito de proporcionar uma imersao aprofundada e
exercitar o foco dos participantes para que a experiéncia fosse a mais
completa possivel, discutimos bastante sobre a geragao de conteudo,
de imagens e videos que o workshop geraria. Portanto, cada detalhe
do processo deveria ser pensado ndo sé por sua experiéncia de uso,
mas COMo uma expressao estética.

Embora o roteiro tenha sido criado com recurso de
planejamento e organizacao das ac¢des e atividades conduzidas ao
longo do workshop, foi considerado desde o inicio que ndo se tratava
de uma experiéncia com procedimentos fechados. Era preciso que
a equipe tivesse liberdade para adequar-se ao contexto de acordo
com seus objetivos. Deveria haver espaco para o improviso. O tom da
conversa deveria ser o mais informal, livre e espontaneo possivel.

A fase de preparacao para workshop também previu algumas
tarefas para todos os participantes: (1) cada empresa deveria enviar
sua marca e um release de apresentacdo; (2) cada pessoa enviaria
duas imagens que fossem representativas para si (o objetivo disso
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era surpresa e seria apresentado no dia do workshop); (3) cada
participante levaria um artefato que era importante para si ou que
carregasse uma histéria interessante para ser compartilhada com
o grupo todo; (4) cada um levaria o material que acredita que seja
interessante compartilhar com todos, referéncias impressas, livros,
anotacodes e tudo que puder servir de base para que construissemos
em conjunto as discussoes.

Em termos mais subjetivos pretendiamos proporcionar espacos
para o siléncio, a experimentacdao e a contemplacdo, no intuito
de promover uma entrega total e em profundidade. Queriamos
criar um espacgo favordvel para atividades pratico-criativas e de
autoconhecimento. Esses objetivos definiram o nome do workshop:
Refugio Criativo.

Em termos mais objetivos, o Refugio Criativo foi planejado para
ser uma pausa no espaco-tempo cotidiano e privilegiar o projeto
coletivo (com a participacao de designers e arquitetos). Pretendia
proporcionar o exercicio do olhar e o pensamento reflexivo,
explorando o processo projetual de forma mais experimental, no
intuito de potencializar a experiéncia das pessoas na paisagem, como
um artefato-manifesto que transcendesse o conceito de espaco
fisico: de um lugar para estar a um momento para sentir.

Para orientar as atividades, uma série de tematicas pertinentes
aos processos de trabalho de cada um foi considerada; incluimos
no planejamento uma etapa para abordagem de: desempenhos
profissionais, design autoral, trabalhos colaborativos, valores sociais,
liberdade, tempo, foco, riscos, medos, inovacao, tradicionalismo etc.
Ou seja, reflexdes sobre modelos alternativos, correlacbes e novas
possibilidades de aprendizados por meio do depoimento dos outros.

O planejamento e a realizacao do refuigio envolveu cinco
empresas de areas distintas e complementares, localizadas na
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regiao norte do estado de Santa Catarina: a Vasselai, construtora
de Blumenau; a Firmorama, estudio de design grafico e ilustracao
de Jaragua do Sul; a Metroquadrado, escritério de arquitetura de
Joinville; e o estudio de fotografia e video Entremonte, de Jaragud do
Sul. Além disso, um profissional externo, o terapeuta e designer Luis
Fernando Leier, foi convidado a participar das atividades compilando
as informacodes debatidas.

Apesar do compartilhamento de diversas informacdes entre
todos os participantes do refigio nas semanas que antecederam
o workshop, muitos detalhes sé foram compartilhados entre
os organizadores. Isso incluia o préprio roteiro de atividades e
experiéncias que seriam proporcionadas. Entre as surpresas estavam
a escolha do cardapio de cada refeicao que seria servida (café da
manha, almoc¢o e janta), a selecao da trilha sonora que serviria de
musica ambiente durante as atividades e a entrega de um kit de
desenho (Figura 1).

Figura 1 - Materiais de apoio desenvolvidos para o Refugio Criativo

Fonte: Entremonte (Estudio de fotografia e video)
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O kit foi composto de um estojo de feltro e couro, desenhado
especialmente para o refugio, composto de canetas, lapis e borracha,
bem como um caderno personalizado de desenho e anotacdes
contendo o manifesto do Refligio, o nome das empresas, as fotos
que cada participante havia enviado anteriormente e a marca criada
para o Refugio Criativo, além de outras paginas impressas com
elementos graficos, fotos, textos e desenhos. Carimbos com a marca
do Refugio Criativo, adesivos e canecas de aluminio personalizadas
também compunham os materiais entregues a cada participante. Por
ultimo, cada um recebeu um pequeno banco de madeira, executado
especialmente para o refugio, que serviu de apoio para as atividades
realizadas em meio a natureza.

Por se tratar de uma experiéncia imersiva projetada para
exercitar a atencao, o foco e o distanciamento das distracbes e
pensamentos do dia a dia, utilizamos essencialmente apenas meios
analégicos de desenho e comunicacao. Portanto, recomendamos
que nao fossem levados computadores, laptops e telefones celulares
para o refugio.

Durante o primeiro dia...

No primeiro dia o Refugio Criativo teve seis momentos bem
definidos, que foram: descompressao, autoconhecimento, lanche,
tematicas/oficinas do futuro, alimentacao & depoimento, fogueira &
celebracao.

A descompressao. O sabado pela manha foi o periodo da
chegada de todos. Foi um momento de informalidade, destinando a
provocar um respiro e relaxamento, promovendo o distanciamento
da rotina do dia anterior de cada participante. Foi o momento de
observagao, reconhecimento do terreno por meio de caminhadas,
conversas informais entre os participantes, familiarizacdo com as
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ferramentas de trabalho e tecnologias disponiveis e instalacao do
acampamento (Figura 2), entre outras atividades.

Figura 2 - localizagdo do acampamento Refugio Criativo

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Ao redor de uma mesa ao ar livre, organizamos todo material
levado para o refugio; montamos, de forma participativa, os kits
surpresa para cada participante (Figura 3). Foi um momento que
gerou, ja desde o come¢o, uma atmosfera de cumplicidade e empatia.

Figura 3 - organizacao dos Kits de apoio

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

O autoconhecimento. De posse dos kits personalizados, nos
dirigimos a outra area do terreno. Trabalhar em lugares diferentes
do terreno para cada atividade foi importante para dar contraste
aos momentos, facilitado a identificacdo do comeco e término de
uma acao e a colaboracao intensificando o envolvimento em cada
experiéncia (essa atividade possibilitou reconhecer possibilidades do
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terreno). Sentados em circulo nos bancos de madeira no meio de um
bambuzal, abrimos a experiéncia apresentando o projeto do Refugio
e seu proposito (Figura 4).

Figura 4 - atividade relacionada ao momento 2

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

De forma a tornar o momento o mais especial e intimo
possivel, para que pudesse proporcionar uma entrega maior de
cada participante, transformamos o momento em uma espécie de
ritual, no qual utilizamos um ‘bastdo que fala’ (baseado em tradicoes
indigenas, aquele que detém o bastao tem a oportunidade de
apresentar uma ideia enquanto os demais escutam, favorecendo as
decisd6es democraticas, de maneira justa e imparcial).

De posse do bastdo, o participante apresentava-se de forma
livre, tendo como sequéncia o compartilhamento do seu artefato
pessoal especial e o que foi chamado de ‘exercicio do choque’ Ao
descrever um objeto especial para si, a pessoa, intuitivamente,
comeca a falar de si prépria. Esse momento foi fundamental para que
se criasse uma noc¢do de grupo e de propésito, fundamentalmente
necessarios para uma melhor experiéncia durante o Refugio Criativo,
proporcionando uma maior entrega, fluidez e abertura no didlogo
do grupo.

O lanche. Ap6s do dialogo de autoconhecimento, realizamos
um intervalo, no qual todos se dirigiram a outra area do terreno
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e compartilharam uma mesa com frutas e sucos. O objetivo era
respirar e descontrair a conversa, proporcionando um momento
de pausa apos a etapa de apresentacao, tendo em vista que muitos
depoimentos foram intensos e emocionaram a todos. Destacamos a
experiéncia estética de apresentacao da alimentagdo, nos materiais
dos utensilios e na forma como foram elaborados os pratos (Figura 5).

Figura 5 - apresentacao da mesa

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Tematicas / oficina do futuro. O momento das tematicas talvez
tenha sido um dos mais importantes do primeiro dia, devido a intensa
troca de informacgodes. Escolhemos um local confortavel, sob uma
arvore, de forma que todos pudessem sentar-se no chao e apoiar-
se para fazer anota¢des. O didlogo comecou de forma livre, tendo
dois dos participantes como mediadores (Miguel e Jackson), com a
intencao de desenvolver e conversar sobre uma série de assuntos a
partir de uma pergunta, como uma provocacao inicial:‘considerando
seu processo criativo, ferramentas de imersao, vivéncias pessoais,
como vocé relaciona todo seu movimento pessoal e profissional
com a ideia desse retiro imersivo?’. Esse compartilhamento permitiu

que os participantes aprendessem com a experiéncia do outro;
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com os depoimentos individuais foi possivel internalizar alguns
pontos, refletindo sobre usos alternativos, correlacdes nas formas de
trabalho e novas possibilidades de aprendizagem. Compartilhamos
reflexes individuais acerca dos processos criativos, metodologias
e ferramentas, desafios pessoais e profissionais, visdo de mundo,
valores, medos e futuro (Figura 6).

Figura 6 - Informacbes geradas no momento 4

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

O objetivo nesse momento foi exercitar o foco, dialogar
abertamente sobre os processos criativos de cada um e observar
pontos de concordancia e divergéncia em cada realidade e area de
trabalho, pois vindos de universos diferentes estariamos iniciando
0 pensamento sobre um projeto colaborativo, aprendendo em
conjunto, de maneira livre, expondo pensamentos.

Organizamos a oficina de trabalho para que os colaboradores
discutissem suas experiéncias de vida e de trabalho (seus processos
criativos e desafios) utilizando as tecnologias disponiveis no
acampamento: depoimentos de experiéncias e sensagdes vividas
(imagens e palavras para mostrar uma experiéncia relacionada a algo
em seu passado), contacao de histérias e leitura de textos, desenho
a mao livre etc. Desse momento destacamos algumas palavras-



Miguel Canas Martins | Marli Teresinha Everling

chave, como: tempo escasso (no sentido do periodo de concepcao
dedicado aos projetos de cada empresa), linguagem expressiva
(discussdao entre ferramentas analdgicas e digitais) e experiéncias
imersivas (reconhecimento da relevancia de experiéncias como o
Refugio Criativo para exercicio do foco nos processos individuais).

Alimentacdao e depoimento. Logo apdés o momento das
tematicas houve uma pausa para uma alimentacdao. No meio da
tarde de sabado, a refeicao caracterizou-se como um café colonial,
com uma variedade grande de opg¢des. Novamente o cenario foi
outro, ainda inexplorado. Em conjunto, escolhemos o local para o
café e o posicionamento da mesa comunitaria para tal. Optamos pela
acomodacdo proxima a uma antiga construcao enxaimel localizada
em uma colina do terreno. A atmosfera e o cendrio contribuiram
para uma conversa descontraida, na qual os assuntos permeavam
o universo discutido nas temadticas, mas de uma forma mais
descompromissada.

Ao término da refeicdo, ainda sentados a mesa, ocorreu um
momento de depoimento pessoal. O designer Luis Fernando Leier
relatou sua experiéncia com o universo da meditacdao e como isso
influencia seu processo de trabalho. Leier desenha mandalas, que
o colocam em contato com alguma esfera da criacdo, trazendo
assim autoconhecimento e uma compreensao melhor a respeito do
universo que o rodeia.

Naquele momento, o designer ampliou a discussao sobre os
processos criativos, agregando um ingrediente mais holistico ao
abordar temas do comportamento mental no processo criativo.
Leier trouxe a discussdao assuntos relacionados com expansao da
consciéncia, pensamento, energia, conceitos sobre o tempo e o
efémero, criatividade efoco.Paraele, por meio da meditacao é possivel
desenvolver a habilidade de ouvir a consciéncia, de observar seus
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pensamentos e sentimentos e expressar os sentidos, aprendendo a
identificar e discernir o que é ego e o que é consciéncia e contribuindo
para a autopercepc¢ao e a acao nas atividades do dia a dia. Em sua
atividade, essa descoberta é traduzida sobre uma forma de desenho,
que sao as mandalas, que por sua vez sao a traducao de um proposito.
Ou seja, trata de direcionar energia, para que o pensamento organize
essa energia e a manifeste em forma (desenho).

Leier também abordou a meditagao e exercicios de respiracao
no nivel da experiéncia como meio de relaxar o corpo e a mente para
possibilitar o aprofundamento na nossa prépria estrutura psicofisica
e a descobrir novas dimensdes internas que sao canalizadas no ato
de desenhar.

Fogueira e celebragao. J4 no fim do dia, foi realizado em outra
parte do terreno, numa clareira, em um dos pontos mais altos do local.
Em colaboracao, procuramos a madeira necessaria para a construgao
da fogueira e nos organizamos em forma de circulo ao redor do fogo.

Oatodafogueirafoiummomentodeinteriorizagdaodo conteudo
exposto durante o dia todo. Foi um momento mais individual, de
mais siléncio e pouco didlogo, de absorcao e assimilagao de tudo que
foi conversado, de juntar os pontos que até o momento estavam se
conectando e fazendo sentido para cada um (Figura 7). Mergulhar
em tanta informacdo até aquele momento foi fundamental para
organizar o pensamento para a tarefa do dia seguinte: projetar em
conjunto um artefato arquitetonico.
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Figura 7 - A fogueira

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

A musica ambiente permeou essa atividade, com uma trilha
sonora mais experimental e meditativa, auxiliando na introspeccao
individual do participante. Horas mais tarde, ainda ao redor da
fogueira, a trilha sonora deu lugar a participacdo de uma pequena
apresentagao ao vivo do musico Williard Ribeiro, com voz e violao.
A essa altura um clima de celebracao ja comecava a tomar forma,
culminando, apds a apresentacao de Ribeiro, na preparacao do jantar,
no qual todos puderam auxiliar, de forma pratica, na preparagao do
alimento, transformando mais uma vez o ato numa oportunidade
para uma experiéncia sensorial Unica. Fim do primeiro dia.

E no segundo dia...

No segundo dia o Refugio Criativo teve cinco momentos bem
definidos que foram: oficina de coexploragao, caminhada cognitiva-
exploratéria e definicao do lugar, almoco, prototipagao e conclusao.

Oficina de coexploracgao. O segundo dia foi dedicado a ideacao
e prototipagem (aqui compreendida como atividade que se apoia
em codigos graficos para exploragao, sintese e modelacao verbal e
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grafica do conceito) da cabana do Refugio Criativo. Sentados ao redor
de uma mesa ao ar livre, e com as ferramentas de trabalho expostas,
iniciamos a troca de ideias e reflexdes (Figura 8).

Figura 8 - Oficina de coexploracao

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Embora ndo se tenha pré-determinado de forma rigida
uma ferramenta de trabalho para a atividade de grupo, a forma
natural como o momento foi sendo conduzido levou para uma
discussao mais organica e flexivel, em que havia espaco para o
inesperado e o imprevisivel. Sendo assim, a utilizacao das técnicas
de brainstorming e mapas mentais pareceram ser as mais adequadas,
pois desenvolvemos naturalmente um fluxo livre de troca de ideias,
de forma solta, imaginativa e sem limites ou censura, definindo
associagOes, percepcoes e compreensdes por meio de tentativa e
erro. As ideias foram agrupadas para uma andlise, critica e viabilidade
(Figura 9).
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Figura 9 - Oficina de coexploracao

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Utilizamos basicamente o desenho a méao livre, ferramentas
diversas de desenho (marcadores, lapis, giz pastel, etc.), leitura
de textos e exploracdao de painéis semanticos/moodboards com
imagens de inspiracdo, que permeavam trabalhos de arte, instalacao,
design e arquitetura (Figura 10). Os desenhos e os textos criavam aos
poucos uma narrativa que trazia a discussao momentos de sessdes
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de interpretacdo para perguntas como: o que é o Refugio Criativo e
o que ele significa para cada um? Quais sao os objetivos do Refugio
Criativo? e quais sao as necessidades do Refugio Criativo? Que
forma ele deve ter? Discutimos o problema e elencamos cenarios de
uso futuro (apds executada a cabana) que foram sendo definidos.
Destacamos os ‘achados, aspectos perceptivos e atitudinais, visando
etapas posteriores (figura 10).

Figura 10 - Sinteses graficas e materiais utilizados na oficina de coexporacao

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Dessa discussao extraimos informagdes que podiam auxiliar na
geracdo de solugdes projetuais, considerando: a forma pela qual as
pessoas vao utilizar o reflgio, o ambiente fisico, o contexto de uso e
emocao, percepgoes, valores estéticos, aspectos culturais.

Apodsadiscussao sobre o tema, separamos algumasinformacgoes
que foram agrupadas em categorias (uso, materiais, técnicas etc.) que
possibilitaram o estabelecimento de relagdes entre conceitos e seu
posterior refinamento; por ultimo, foi realizada a triagem e conclusao
(avaliacao, proposicao de solucdes e sintese dos resultados).
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Essa atividade estendeu-se até o momento em que se alcangou
um resultado de acordo com as necessidades e os objetivos. O
conceito gerado como sintese levou em conta aspectos técnicos
(materiais, técnicas construtivas, viabilidade financeira), aspectos
funcionais (como seria a relacao das pessoas no espaco) e aspectos
estéticos (a forma da cabana).

Figura 11 - Croquis da geracao de alternativas para o espaco Refugio Criativo

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Entre os resultados desse momento destacamos: (1)
pensamento orientado para solugdes criativas; (2) conhecer as
opinides dos envolvidos e determinar uma visao consensual do
grupo sobre as questdes discutidas (organizagdo, estruturacao,
categorizagao, resumo e hierarquizacao dos dados qualitativos e
pensamentos): (3) estabelecer relacdo com os conceitos levantados
durante as observacdes ao longo dos dois dias do workshop Refugio
Criativo.



O processo criativo, a arquitetura e o design na vivéncia da experiéncia Refugio Criativo

Caminhada cognitivo-exploratéria e definicao do lugar. Apds
uma primeira rodada de discussao e levantamento de alguns pontos
partimos para a segunda caminhada pelo terreno (Figura 12), a fim
de reconhecer melhor o local para construcao do reftgio, produzindo
novos subsidios para o projeto, como implantagao, orientacao,
estratégias visuais, topografia, insolacao, ventos dominantes, relagcao
com entorno e acesso ao local. Ou seja, itens intrinsecos a definicao
de um partido arquitetdnico, que, entretanto, no desenvolvimento
deste trabalho, ficou em segundo plano. Verificamos aqui que o
processo e abordagem interdisciplinar na conceituacao do projeto
foi mais importante que alguns dos aspectos de discussao de um
partido arquiteténico, como a situacao da obra no terreno.

Figura 12 - Caminhada cognitivo-exploratéria pelo terreno

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Almoco. A pausa para o almocgo foi estratégica para dar um
certo distanciamento do tema e digerir os pontos que conseguimos
elencar até aquele momento. Sentados novamente ao redor de uma
mesa comunitaria ao ar livre, conversamos de forma mais amena
sobre as descobertas e surpresas a que havia se chegado.

Prototipacao. Apds o almoco, foi o0 momento para validagdo e
refinamento das ideias e sinapses produzidas, do que foi discutido,
materializado e desenhado nas fases de ideacdao. A mesa comunitaria
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foi utilizada como base para de trabalho e suporte de materiais para
‘desenhar’ em conjunto o que seria o Refugio Criativo, avaliando os
painéis semanticos/moodboards, rascunhos, desenhos, maquetes
e tudo o que foi considerado interessante materializar por meio do
processo de cada um (Figura 13). Havia uma preocupacao importante
com uma mesa grande, onde todos pudessem trabalhar juntos e nao
separados em grupos.

Figura 13 - Resultado do momento da prototipacéo

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Fechamento. No fim da tarde do segundo dia, sentados
novamente em roda, proximos ao bambuzal e utilizando os bancos
individuais, aconteceu a conclusdao desse processo pratico, com a
discussao de possiveis caminhos com o Refugio, ou seja, dentro de
todas as opgdes, que rumos o projeto poderia seguir. Para isso foi
organizado um painel semantico/moodboard com os caminhos mais
interessante e foram elencadas tarefasimportantes a serem realizadas
como, proximos passos entre cada participante ou empresa, como
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por exemplo, detalhamento do projeto executivo de arquitetura
e memorial descritivo do projeto, orcamento da obra, decupagem
dos registros de imagens e videos, relacao das anotacdes de cada
participante realizadas ao longo do workshop e refletir sobre os
desdobramentos (objetivos e subjetivos) futuros.

O fechamento do Refugio Criativo ocorreu com o
compartilhamento do que foi a experiéncia, em um panorama
geral, para cada participante e com o estabelecimento dos préximos
passos, considerando cronograma e planejamento dos materiais de
comunicacao da experiéncia projetual do Refugio Criativo.

DESDOBRAMENTOS SUBJETIVOS E OBJETIVOS E
REFLEXOS DA EXPERIENCIA

A reflexao produzida durante o Reftigio Criativo permitiu mergulhar
mais profundamente nos proprios pensamentos (confrontando-os ao
mesmo tempo com os demais participantes) e, o ato de acompanha-
los, aprimorou a habilidade expressar as ideias dentro do processo,
de uma forma mais simples e natural. Com a experiéncia foi possivel
descobrir um novo olhar para a vida, acessar o outro e a si préprio. A
entrega a vulnerabilidade e ao risco da exposicao foram ampliados.
Didlogos foram incentivados e mesclados pelo siléncio, trazendo a
tona as questdes importantes debatidas no Refugio Criativo. Outros
desdobramentos subjetivos foram estruturados por nés em tépicos:
‘sobre as fronteiras entre Arquitetura e Design’;'sobre o uso do desenho;
‘sobre atitudes inter e intrapessoais e 0s processos de colaboracao/
participacao;, ‘o resgate da criatividade pessoal e da atencao’ Em uma
sintese produzida ao fim do workshop definimos a experiéncia como‘o
Refugio foi construido dentro de cada um de nés’ (Figura 14).
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Figura 14 - Representacdo do significado do Reftigio Criativo para o grupo

Fonte: Entremonte (estudio de fotografia e video)

Ja os desdobramentos objetivos estruturamos nos seguintes
topicos: ‘sobre as afinidades entre Arquitetura e Design para o
projeto da cabana’; ‘sobre a identidade do Refugio Criativo; ‘sobre
textos e depoimentos pessoais, sobre as estratégias de disseminacao
de conteudo, sobre as imagens do registro; ‘sobre outras midias
impressas ou digitais, sobre o site do Refugio Criativo, ‘sobre o
ponto de vista pessoal e profissional das empresas participantes do
workshop'

Os reflexos do Refugio Criativo na Metroquadrado tonaram-
se mais evidentes nos meses subsequentes a realizacao do refugio.
Desde entdo, uma série de reunides informais e workshops internos
da equipe do escritério foram realizados. Ao mesmo tempo,
paralelamente e de forma fluida e organica, ocorreram uma série de
acoes externas ao dia a dia do escritério, que reuniam representantes
daliderancadaMetroquadrado ealguns profissionais participantesdo
Refugio Criativo, fundamentalmente os sécios do estudio Firmorama.
Basicamente, tratou-se de encontros que tiveram como objetivo dar
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continuidade as reflexdes oriundas daquele experimento imersivo,
procurando elucidar novos rumos para ambas as empresas, com
base nos cruzamentos entre a realidade (e limitagées) das empresas
e as atividades tedricas e praticas de imersao do workshop Refugio
Criativo, principalmente evidenciando os pontos de contato entre
arquitetura e design nos processos de cada empresa.
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A linguagem visual e a percep¢ao:
um estudo de caso em criancas

Eloah Maria Oliveira Acauan (Curriculo Lattes)
Jodo Eduardo Chagas Sobral (Curriculo Lattes)

INTRODUCAO

O design atua, enquanto linguagem visual, com um conjunto
de orientagbes acerca do uso e do desenvolvimento de elementos
imagéticos em suas mais diferentes configuracdes. Em contrapartida,
encontra-se o processo de visualiza¢do. Assim como todo o processo
de aprendizagem, a percepcao visual é dependente do contexto
séciocultural ao qual esta inserida. Sdao os agentes culturais os
maiores modificadores da percepcao e, portanto, da linguagem
visual. A partir disso, alguns questionamentos desenvolvem-se: serao
efetivas as orienta¢des da linguagem visual criadas em uma época e
aplicadas em outra? Sera a percepcao orientada pelas teorias visuais
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aplicadas ou pelos agentes culturais? Tais teorias respeitam aspectos
sociais e culturais em um processo dinamico? Ou, ainda, até que
ponto as orientagdes transmitidas dentro do campo do design, em
relacao a visualidade, sao efetivas com o passar dos anos?

O presente artigo busca algumas possiveis respostas ao analisar,
por meio da pesquisa experimental, aspectos da linguagem visual
em criangas menores de 5 anos. Essa analise utiliza, como elemento
visual analisado, a fotografia.

A escolha pela fotografia caracteriza-se por sua natureza muito
préxima ao referente, diferentemente de outras configuraces
visuais como o desenho ou a representacao grafica (dependentes e
extremamente varidveis conforme época e regiao). Essa proximidade
tende a facilitar o reconhecimento dos processos perceptiveis.

Entretanto, sendo a fotografia um produto cultural e o
individuo fruto das relagdes com o meio (VYGOTSKY, 2010) como
buscar os processos perceptivos mais pessoais, ainda nao moldados
pelo contexto cultural? A crianca, em suas relagdes iniciais com a
sociedade e 0s processos perceptivos, representa um usuario em
potencial.

A linguagem visual, para a crianca, exerce forte
representatividade nas relacbes com o mundo que a cerca e,
embora as pesquisas a respeito do processo de desenvolvimento
da inteligéncia no individuo sejam bastante exploradas, pouco se
conectam com as relagdes da imagem e da visualidade.

E por meio do olhar analitico de Vygotsky (2010) que o
aprofundamento das relagdes psicoldgicas estabelecidas na criancga
e suas particularidades enquanto individuo ficam evidentes. As
definicbes de método e de recorte, relacionados a idade das criangas
estudadas, também derivam das observagoes do autor.
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Durante o processo de estruturacao do objeto de estudo
tornou-se evidente o enorme universo abordado pela visualidade,
impondo, assim, a pesquisa um necessario e expressivo recorte de
estudo. A fim de promover reflexdes mais aprofundadas acerca do
objeto de estudo julgou-se adequado centrar a investigacao em dois
tedricos consagrados por suas contribuicées na area da linguagem
visual, quais sejam, Rudolf Arnheim e Donis A. Dondis.

Arnheim (2013) volta-se aos processos de percepcao da
forma e da linguagem visual relacionados a psicologia da Gestalt.
Donis, por sua vez, orienta sua pesquisa a partir da necessidade
do desenvolvimento de um alfabetismo visual, em especial apds
o advento da fotografia, desenvolvimento da camera e seus
desdobramentos.

O presente estudo, portanto, volta-se ao breve relato da
pesquisa experimental aplicada e a discussao dos resultados obtidos
durante o processo de pesquisa, ndo julgando apropriado adentrar as
bases tedricas ou decisdes metodoldgicas. Apresentando, portanto,
apenas duas subdivisdes: () a coleta de dados e (ll) as analises.

A COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi estruturada a partir do desenvolvimento
do instrumento de pesquisa' e das decisbes que orientaram o
processo metodoldgico. E importante ressaltar que a pesquisa
aplicada apresenta natureza experimental, embasada nos processos

1 As especificidades acerca do desenvolvimento do instrumento de pesquisa e definicdes
sobre o processo metodoldgico estdo constantes na macropesquisa da qual desdobra-se
este estudo, “As percepgdes do olhar: uma analise experimental da linguagem fotogréfica
em criangas”.



A linguagem visual e a percep¢édo: um estudo de caso em criangas

de investigacao de Vygotsky e adaptados por meio do design as
necessidades do objeto de pesquisa aqui relatado.

Os recortes das teorias visuais de Arnheim e Dondis apresentam
sua maior contribuicao para a construcao dos parametros de andlise
e, por fim, as reflexdes de Vygotsky orientaram a escolha da amostra?
e suas especificidades.

Nesta pesquisa busca-se desvelar relagbes estabelecidas entre o
individuo e a percepc¢ao visual em um contexto de menor influéncia
social e por consequéncia também dos processos visuais pré-
moldados culturalmente; por esse motivo, selecionou-se criangcas em
fase pré-escolar como objeto, considerando nessa decisao a premissa
de Vygotsky (1998), que destaca que em um experimento que exige a
compreensao da orientagao oral expressa pelo pesquisador e atomada
de decisao diante de uma situacdao-problema nao pode ser efetuada
por individuos ndo possuidores de maturidade fisiolégica necessaria a
essas operagoes. Portanto, acredita-se que a interseccao entre a menor
influéncia social possivel, inclusive da cultura midiatica®, e a capacidade
de estabelecer conexdes l6gicas que viabilizem o experimento ocorrem
no periodo piagetiano chamado Pré-Operatério. Por se tratar de um
estudo de carater qualitativo, julga-se mais apropriado restringir o
grupo estudado a criangas entre 2 e 3 anos de idade.

O EXPERIMENTO

O experimento consistia em uma bateria de sete escolhas
relacionadas a alteracbes de seis elementos da linguagem visual:

2 Aceita-se como amostra a mesma definicdo desenvolvida na macropesquisa: 12 criancas,
de ambos os sexos, frequentadoras de Centros de Educacéo Infantil na cidade de Joinville,
com idades de 2 a 3 anos.

3 Considera-se, para este estudo, a cultura midiadtica como um grande nucleo da influéncia
de imagens produzidas com fins psicoldgicos de orientacdo comportamental.
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referente (objeto representado), cor, nitidez, enquadramento
(localizacdao do objeto dentro do quadro da imagem), fotometria
(relagdao da iluminacdo da imagem), ponto de vista (angulo de
visualizacao do objeto) e relagcao parte/todo (quanto do objeto era
representado na imagem). Tais elementos foram obtidos por meio
do cruzamento das teorias de Dondis (1997) e Arnheim (2013). Cada
grupo apresenta cinco variaveis do mesmo elemento, apresentado
referentes reais* representados fotograficamente (por meio de
fotografias).

Cada escolha, portanto, correspondia a um grupo de cinco
fotografias apresentadas a crianca em um Unico suporte, distribuidas
de forma a gerar a menor influéncia possivel no processo de escolha.
O suporte tinha o formato circular por, sequindo a teoria da Gestalt,
gerar continuidade e ndo indicar inicio e/ou fim, minimizando
interferéncias no processo perceptivo.

A primeira escolha corresponde ao referente, ja que é necessario
estabelecer um vinculo entre a crianca e o elemento observado para
que nao haja perda de interesse durante o processo de pesquisa. Da
mesma forma que Vygotsky (2010) relaciona a experiéncia com o
brinquedo como o meio para satisfazer as necessidades imediatas
de uma crianca pequena, a escolha do referente da fotografia
permite a crianca satisfazer algum desejo. Essa primeira escolha
influencia os outros seis grupos de escolha. Os referentes oferecidos
ao individuo sdo a bola, o gato, a colher, a mulher e um elemento
da cultura midiatica popular (Galinha Pintadinha), os referentes sao
apresentados, respectivamente, na Figura 1 a seguir:

* Julga-se mais adequada a utilizacdo de um referente ao real pela relacio denotativa e mais
proxima a visualizagao “natural” do mundo, estabelecida pelo sentido da visao.
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Figura 1 - Referentes apresentados a crianca na primeira etapa

Fonte: primaria

A segunda escolha, realizada pela crianca, se refere a cor e ndo
apresenta influéncia nos outros cinco grupos. Essa escolha contém
apenasduas variaveis: a presenca ou nao da cor naimagem. As opgoes
propostas as criangas apresentam como resultado uma sequéncia de
sete escolhas.

As fotografias usadas no experimento foram apresentadas no
formato impresso e reveladas em papel fotografico, a fim de preservar
seu carater de realidade, bem como a qualidade da imagem; foram
dispostas sobre suporte rigido redondo, conforme Figura 2 a
seguir, e no formato 10 x 15 cm5. Em pré da unidade imagética do
experimento, optou-se por desenvolver as fotografias em estudio,
especificamente para a pesquisa, evitando assim o uso de imagens
de bancos de dados ou internet.

*> A escolha do tamanho da fotografia impressa se deu seqguindo a orientacdo de um material
grande o suficiente para que os detalhes sejam identificados, mas nédo tdo grande a ponto
de resultar em um grupo (disco com cinco fotografias) grande demais para sua completa
visualizagao pela crianca.
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Figura 2 - Disco utilizado como instrumento de pesquisa

Fonte: primaria

Optou-se em manter como fator condicionante a neutralidade
do experimento a utilizacdo do mesmo referente ao real em todas
as fotografias. J4 em relacdo a linguagem fotografica, julga-se mais
apropriado trabalhar um elemento a cada escolha, a fim de nao
prejudicar a analise e o processo de selecao desenvolvido. Tal qual a
equipe de Vygotsky (1998), confronta-se a criancade 2 a3 anoscoma
tarefa de escolha de uma das fotografias do grupo: o processo gradual
de escolha, com a apresentacao dos elementos separadamente e
dependentes da escolha anterior, representa o equivalente caminho
evolutivo dentro do processo da visualidade®.

Eimportanteressaltar que otempodeaplicacdo doexperimento
foi parametrizado de acordo com a capacidade do publico em reter
a atencao a uma Unica tarefa. Por meio do grupo-teste percebeu-

¢ Esse caminho evolutivo é pautado no processo de desenvolvimento de uma imagem:
referente, cor, angulo, nitidez, enquadramento, luminosidade e quantidade visivel do asunto.
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se a necessidade de limitar a duracdao de todo o experimento a 15
min de duragdo, tempos superiores cansavam o individuo e traziam
resultados inseguros, ja que era necessdria uma retomada do
processo de escolha.

Por tratar-se de uma pesquisa aplicada com seres humanos, foi
submetida e aprovada pelo comité de ética. O processo de pesquisa
foi dividido em trés dias de aplicacao. No primeiro, desenvolveu-se
0 grupo-teste — constituido por 5 criangas, com idades entre 2 e 4
anos, de ambos os sexos e de turmas diferentes. O grupo de teste
identificou a necessidade de ajustes no processo metodoldgico.

Para a analise dos resultados, as consideracdes relevantes
e escolhas desenvolvidas pelas criancas foram anotadas ao fim
de cada etapa. Além disso, viu-se a necessidade da gravacao do
experimento em video, ja que o processo de escolha em criangas,
evidencia Vygotsky (2010), estd orientado pelo movimento e nao
sé pelo resultado. Julgou-se ainda relevante a presenca de um dos
pais ou da professora, a fim de tranquilizar a criangca e permitir o
desenvolvimento da coleta de dados.

OS PARAMETROS E AS ANALISES

Para o desenvolvimento da fase de andlise dos dados coletados
foram estabelecidos o uso de oito parametros’. No entanto, por tratar-
se do relato de uma parte da macropesquisa, julga-se apropriado
apresentar apenas cinco destes. Os oito critérios utilizados foram
(I) meio social, (Il) cultura midiatica, (lll) objeto fotografico, (IV)
limites fisicos, (V) contraste, (VI) preferéncia da cor, (VII) relacao da

"Tais critérios correspondem a indicadores oriundos dos contetidos tedricos levantados a
partir das reflexdes de Dondis (1997) e Arnheim (2013).
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tridimensionalidade e (VII) percepcao da nitidez. Os parametros
reportados neste artigo sao:

Objeto fotografico

Observou-se com o experimento que a percepc¢ao do objeto
fotografico sofreu alteragbes durante a bateria de escolhas em
33,33% das criancgas estudadas.

Em alguns casos, a crianca percebia ora o que estava
representado na fotografia (referente), ora o conjunto de elementos
visuais que a compunha. No segundo caso, a crianca costumava
descrever o elemento visual que Ihe chamava atencao: “essa escura’,
“essa cinza’, “essa grandona”.

Outro fato interessante diz respeito a memdria: quando o
referente era identificado, e nao suas caracteristicas visuais, a atencao
da crianga volta-se aos processos subjetivos que esse referente
despertava, com base na sua experiéncia. Por exemplo, numa das
escolhas do referente gato a crianca nao visualizou as variagdes de
nitidez apresentadas pela etapa, mas o gato muito parecido com
o seu animal de estimacdo. A fotografia, nesse caso, corresponde
a descricao de Dubois (1993) do ‘espelho do real’ e é por meio
da sua forte semelhanca com o objeto que a crianca confunde a
representagcao com o objeto.

Ainda em relagdo a experiéncia de vida, fatores como idade
e personalidade mostraram-se relevantes e fortes moldadores
da percepcao. Individuos com idade préxima a 25 meses nao
demonstravam ter a capacidade de identificar alteragdes nos
elementos visuais, as opg¢des apresentadas no experimento
representavam cinco formas diferentes do mesmo referente,
tornando o processo de colagem do adesivo mais interessante que
o processo de analise da linguagem visual. Talvez esse fato possa
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ser explicado pelo inicio do raciocinio técnico nessa fase citado por
Vygotsky (1998): crianca esta no principio do desenvolvimento da
inteligéncia e da resolucao de problemas.

J4 em relacdo a personalidade, criancas com tracos de
hiperatividade tendiam a trocar os referentes no meio do processo
de escolha, mas sem ignorar as alteragdes da linguagem visual.
Ou seja, elas desenvolviam a andlise dos elementos visuais sem,
necessariamente, dependerem da visualizacao do mesmo referente.
O processo de comparacao de diferencas parecia mais facil e
dinamico.

Deve-se considerar, ainda, que a percepcao do referente pode
se dar a partir da percepcao da cor e da configuracao da fotografia
apresentada. Se a configuracao, como cita Arnheim (2013), favorece
a percepcao do referente como um todo e ndo como um conjunto
de elementos, o referente deve ficar mais aparente. A percep¢ao da
linguagem visual se da caso a apresentacao do referente (escolha do
angulo, enquadramento, plano, relacao figura/fundo e contraste) ou
sua propria configuracgao (cor e forma) apresentem formulacao que
prioriza a segregacao do objeto em elementos. Entretanto, ainda é o
individuo, dentro das suas fun¢des psiquicas influenciadas pela sua
bagagem, que determina a prioridade de percepcao identificando a
fotografia (elementos visuais) ou objeto (referente).

Limites fisicos

Grande parte das orientacbes de linguagem fotografica
observa os limites fisicos dos objetos, sua relagcdo espacial e o préprio
limite do quadro fotografico. Todos os elementos e variagdes da
composicao partem do quadro e seu limite como base para qualquer
desenvolvimento visual. Considerando ainda que cada etapa
relacionava um grupo de fotografias e, para tal, constituia limites
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fisicos para a percepcao do grupo, busca-se compreender de que
forma as criangas percebiam e interpretavam esses limites. Algumas
criangas ao colar o adesivo o faziam em cima do referente. Outras,
dentro dos limites fisicos da fotografia, mas fora deste.

Para as que colavam o adesivo fora da fotografia, houve
percepcao dos seus limites fisicos como algo que nao poderia ser
interferido, como um quadro em uma parede. O suporte, nesse caso,
representava area de livre interferéncia.

Enquadramentos diferenciados, com concentracao do assunto
em um dos tercos (16,66% das escolhas) ou no ponto de interesse
(41,66%) podemindicaruma preferéncia pelo dinamismo, movimento
e minimalismo. Dentro da fotografia, esses enquadramentos sao
aplicados afotografias mais atraentes, diferenciadas e que necessitem
da énfase em alguns pontos da imagem.

J4 o enquadramento central do assunto, compativel com a
estabilidade no centro do esqueleto estrutural de Arnheim (2013),
foi a preferéncia identificada em apenas 25% das op¢oes.

Contraste

O contraste, em uma fotografia, é constituido pela diferenca
entre o conjunto de altas luzes e pretos absolutos; quanto maior essa
diferenca, maior torna-se o contraste. Tudo, nesse caso, é dependente
daluzincidente no objeto fotografado. A tonalidade de umaimagem,
sua claridade, saturacao ou alteragbes de cor sao provocadas pela
iluminacao que recebem. Tais caracteristicas apresentam-se como
pessoais e mutaveis, variando de acordo com o momento e a
bagagem cultural do individuo que as recebe.

A fotografia apresenta um norteador central, com cor, tom,
fotometria e contrastes baseados no cinza médio 18%. Aplica-se,
aqui, o mesmo principio do tom de Dondis (1997): é a relagdo com
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o objeto proximo, em uma imagem, que define se este é claro ou
escuro. Naturalmente, um individuo pode concordar ou discordar
dessa estimativa, optando por imagens supersaturadas, altos
contrastes ou subexposicoes.

Apenas 25% da populacdo estudada preferiu a fotometria
pautado no cinza médio 18%. Ou seja, pela teoria visual, apenas 25%
teriam percepcao dita adequada.

Entretanto, devem ser considerados aqui fatores extras, como
acuidade visual e saude das células responsaveis pela captacao da luz
e cor (cones e bastonetes). As criancas de menoridade oscilaram entre
fotometria ideal (contraste médio) e supersaturado (baixo contraste
para o claro). Uma das possiveis inferéncias é a imaturidade do globo
ocular e, portanto, de suas células. Pode haver uma necessidade de
maior incidéncia de luz para visualizar a mesma imagem.

J& os 3333% que optaram pela imagem subexposta
podem té-la feito em vista do aumento de pretos na imagem e,
consequentemente, de contornos mais fortes na imagem. A fase dos
2 aos 3 anos é marcada pela iniciacao nas artes da pintura, desenho e
escrita, todas apresentando o traco bem definido.

Uma explicacdao possivel para os 16,66% (duas criancas)
que optaram pela fotografia saturada e os 8,33% (uma crianca)
pela contrastada pode residir no fato de ambas valorizarem a cor,
aumentarem o contraste, valorizarem os niveis de preto e definirem
os limites dos componentes do objeto e das cores. E relevante
considerar que a pintura, nessa fase, é caracterizada pelo uso das
cores primarias e puras (sem misturas com preto e branco), pelos
contornos pretos e pelos fortes limites entre uma cor e outra.
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Preferéncia da cor

A visualizacdo da cor, em uma imagem ou cena, corresponde
ao primeiro elemento percebido. Como se trata de um processo
psicolégico torna-se pessoal e mutavel: cada individuo enxergara
uma determinada cor de forma diferenciada.

Dessa forma, a segunda etapa do experimento consistia na
opcao pela presenca ou auséncia de cor no referente escolhido.
Apenas 16,66% optou pela auséncia de cor conscientemente, muitas
alteravam suas escolhas apés visualizarem o referente colorido. Pode-
se, nesses casos, afirmar que a opc¢ao pelo colorido pode indicar a
necessidade de adequar a fotografia ao seu referente, uma vez que
o mundo é percebido em cores. O uso do preto e branco, dentro dos
conceitos visuais aplicados a imagem, indica aplicacao de emogoes
e poesia a imagem, conceitos complexos para criancas nessa faixa
etaria.

Considera-se que, se as fotografias indicassem gravuras,
desenhos ou imagens nao referentes ao real, a escolha pelo colorido
envolveria mais fatores. Por exemplo, se a crianca gostasse da
cor vermelha e Ihe fosse apresentada uma imagem de uma bola
vermelha, esta seria escolhida pela sua relagdao emocional com a cor.
Ja objetos reais representados de formas menos artisticas, como a
fotografia, promovem escolhas pautadas na experiéncia: uma maca
pode ser verde ou vermelha, mas nao azul. Dessa forma, Dubois
(1993) relaciona a fotografia ao real, portanto considera-se plausivel
dizer que a preferéncia pelo colorido, em 75% das escolhas, deriva da
relacdo referente/fotografia.

Relacao da tridimensionalidade
Ao organizar as escolhas relacionadas ao angulo de observacao
e o quanto do objeto se visualiza, buscava-se responder ao
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questionamento: serd a crianc¢a de dois a trés anos capaz de identificar
esta imagem mesmo incompleta? Ou sera esse processo construido
culturalmente e, portanto, dependente da sua experiéncia social e
reforcada com a idade?

Em relacdo ao angulo de visualizacao, a maior parte das
respostas acompanhou o processo légico de visualizacao de objetos
e as teorias visuais: frontal e ocupando todo o quadro da imagem.
Contudo, obtiveram-se respostas variadas que, embora centradas
no processo légico, também indicavam a busca de angulos
inusitados. Estimava-se que as respostas seriam condizentes com o
tradicionalmente visualizado pela crianca em seu dia a dia: pessoas
adultas vistas de baixo para cima; objetos pequenos, como a colher,
de todos os lado; e animais pequenos de cima para baixo.

Entretanto, 50% optou pelo angulo inferior (de baixo para cima)
em objetos pequenos e manipulaveis, como a colher, a bola e o gato.
Tal dado indica uma preferéncia mais dinamica e criativa do angulo
de visualizacdao. Deve-se considerar a possibilidade de tal escolha ter
sido influenciada pela pouca altura da crianga em relagao ao mundo
natural: poucas sao as coisas (pessoas, objetos e paisagens) nao vistas
em angulo inferior. Talvez torne-se, nessa fase, mais natural a busca
por esse angulo. Os referentes gato e Galinha Pintadinha podem ter
sido selecionados em sua visualizagao frontal por conta da perfeita
aparéncia de seus olhos.

As escolhas de angulos pouco usuais podem ser explicadas
pelo despertar de emog¢des como curiosidade e diversao, dando
carater de brincadeira a imagem.

Em relagdo ao plano, 33,33% escolheu o plano geral, um forte
indicativo da preferéncia de percepcao pelo objeto em suarepresentacao
maisinformativa. Assim como as escolhas do plano geral aplicado ao gato
e a colher permitem total visualizacdao de seus elementos e propor¢oes.
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Ainda em relacdo ao plano aplicado, as respostas enquadraram
pelo menos 75% do objeto. A capacidade de completar objetos
a partir de partes, ponto observado na etapa sete, é a premissa da
Lei de Continuidade da Gestalt, bastante aplicada no universo da
fotografia e do Design.

Estimava-se que essa concretizacao da totalidade da imagem
nao fosse possivel nessa faixa etdria. Entretanto, 25% das respostas
indicaram planos mais fechados, representando apenas 30% do
referente. Sendo o plano detalhe indicado para a visualizacao da
Galinha Pintadinha e o primeiro plano aplicado a bola e ao gato.
Considera-seapossibilidade de taisescolhasterem sidodesenvolvidas
com base apenas na valorizacao dos detalhes de tais referentes.

Percepcao da nitidez

A nitidez de um objeto corresponde a um dos elementos mais
importantes para sua visualizacdo. Esse é um dos elementos visuais
mais relevantes para as teorias visuais: normalmente é a nitidez que
permite a identificacao do que esta sendo representado. Entretanto,
esse elemento é subjetivo e pode apresentar aplicacdes diferenciadas
de acordo com a area visual e a época em que esta inserido. Entre
as respostas, 58,33% correspondem a escolhas relacionadas aos
graus alto e suficiente de nitidez. Mesmo ruidos na imagem podem
representar, para a crianga, nitidez suficiente para interpretar qual
objeto esta representado, 25% apresentam essa escolha. Trés criancas
(25%) efetuaram essa escolha e outras cinco (33,33%) optaram pela
referéncia padrao da teoria visual: nitido.

Apenas 33,3% escolheram as imagens totalmente nitidas,
contrariando boa parte das orientacdes das teorias visuais praticadas
atualmente. Nos casos de escolha pelo desfoque é necessario
considerar que a configuracao do referente pode influenciar a
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escolha. Por exemplo, uma bola ainda é uma bola mesmo desfocada.
Assim como imagens com grande grau de contraste entre figura/
fundo.

Nao houve preferéncias pelo desfoque seletivo, talvez
ocasionado pela pouca diferenca entre o nitido, sendo necessarias
acuidade visual e percepcao dos detalhes bem desenvolvidas. Ou
ainda, sua ndo ocorréncia pode ser justificada pela simples falta de
interesse.

CONSIDERACOES FINAIS

Como parte integrante de uma macropesquisa, o presente
estudo buscou analisar, partindo de um recorte especifico, o grau
de influéncia, ou a validade, das teorias visuais nos processos de
percepcao visual. Durante o processo de pesquisa, especialmente
na andlise dos dados, diversas surpresas e informacdes contrarias as
expectativas tedricas estudadas foram apresentadas.

Tal qual ainterpretacao de um texto, a analise das possibilidades
de leitura dalinguagem visual deve ser exercitada e compreendida. O
mundo real, uma fotografia, um video, uma pintura ou uma gravura
diferem de um texto apenas pela natureza de suas informacoes e,
embora o individuo consuma um maior nimero de informagdes
visuais, em comparagao aquelas textuais, as primeiras pouco sao
discutidas e exploradas.

Embora a pesquisa desenvolvida tenha sido apresentada de
forma resumida neste artigo, foi possivel observar que o processo
de decisdes que levaram a configuracao final do experimento e seus
elementos foi um empreendimento delicado e minucioso. Cada
escolha, fosse do mecanismo de aplicacdo ou do suporte e da cor
usada, foi exaustivamente avaliada e parametrizada pelo objeto de
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investigacdo, suas caracteristicas e as especificidades da populagdo
amostra.

Emboraafilosofiade Dondis (1997) aponte para um alfabetismo
visual e apresente passos para o seu exercicio, e tenha sido parte
constante da base tedrica, a pratica revela outros direcionamentos.
O experimento desenvolvido nesta pesquisa revelou uma hipotese
nao apresentada por Dondis: o processo de percep¢ao da linguagem
visual é muito mais elaborada que a simples segregacao de elementos,
€ um processo complexo e dependente do contexto cultural em que
o receptor esta inserido.

A influéncia do meio social nos processos psicolégicos da
crianga mostrou-se imediata e, muitas vezes, determinante da sua
abrangéncia. A experiéncia, nesse caso relacionada a idade, também
representou um forte modificador da capacidade perceptiva da
crianga: a experiéncia e o amadurecimento biolégico permitiram
conexoes e reflexdes mais profundas.

A percepg¢ao, como processo, permanece particular e complexo.
Contrariando Dondis (1997), foi possivel observar que ainda nao é
possivel estabelecer um processo de leitura e compreensao das
imagens voltadas a sua produc¢do pautada na reducao de imagens a
conjuntos de elementos destituidos de contexto.

Por meio do trajeto tracado durante o processo de pesquisa
foi possivel perceber, dentro do grupo estudado, que aspectos
culturais influenciam diretamente a percepcao do individuo e nao
obrigatoriamente as teorias visuais serdo observadas nas preferéncias
visuais. Fatores como personalidade e experiéncia de vida tém
relacdo com os processos perceptivos, atuando na visualidade.
Neste sentido, Arnheim (2013) apresenta um discurso mais conciso
e vdlido ao contexto atual, enquanto Dondis (1997) apresenta ideias
insuficientes as producdes imagéticas contemporaneas.
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O processo de Vygotsky (2010) acerca da formagao do
individuo por meio da cultura e das inter-relagcdes sociais tem se
mostrado bastante eficaz enquanto mecanismo de avaliagdo do
comportamento e dos processos inteligiveis do individuo. Sua
teoria visionaria sobre a cultura como elemento transformador e
das adaptacdes particulares dos inputs externos foi decisiva nos
processos de analise e interpretacao das escolhas perceptiveis da
populagao.

Como passos futuros para esta pesquisa, sente-se a necessidade,
apos a conclusao do processo, da repeticao do experimento com
outros individuos com diferentes graus de aproximacao com as
teorias visuais a fim de obter mais parametros de analise dessas
influéncias.

Compreender a linguagem visual e os processos cognitivos
significam, primeiramente, compreender mais sobre o individuo e
sobre o macrocontexto em que este encontra-se inserido. Sao suas
experiéncias, conhecimentos adquiridos e reflexdes sobre o mundo
os grandes formadores dos processos inteligiveis e das inter-relagoes
sociais.
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