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Prototyping for resources and production modes
valorization: a case into design education
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Resumo

Este capitulo discute a prototipagem nos processos de design que consideram e promovem a
valorizagao dos recursos e modos de produgao de um territério. Uma das principais tarefas do
de-signer, ao projetar produtos e servigos com expressivas dimensoes locais, é reconhecer e
tornar reconheciveis valores e qualidades. E justamente este aspecto que alguns modelos de
prototipagem podem apoiar. Por meio da breve apresentacao de ferramentas e experiéncias
conduzidas no ensino de design, especialmente nas fases iniciais de projeto, destacam-se opor-
tunidades e desafios bem como se desvenda o uso de da prototipagem no ambito da pesquisa
em contexto do ensino do Design.

Palavras-chaves: Design e territdrio, Ferramentas de prototipagem, Ensino e Pesquisa em
Design

Abstract

This chapter discusses prototyping for resources and productions modes valorization into design
process. When designers are planning local products and services, local values and qualities should
be easily recognizable. In this context, some specific types of prototyping can be useful for desig-
ners. By presenting tools and experiences into design education context, opportunities and challen-
ges on using prototyping are highlighted.

Key-words: Design for territories, Prototyping tools, Design education and research
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1 MAITE Toolkit organiza um
grupo de ferramentas e métodos

de projeto focados na valorizagao
de territdrios. Foi desenvolvido por
Aline Teixeira de Souza Silva, como
parte do projeto de Doutorado junto
a Universidade de Lisboa, concluido
em dezembro de 2018.s

1. INTRODUCAO

Este capitulo apresenta uma reflexao sobre a prototipagem nos processos de design
que consideram e promovem a valorizacao dos recursos e modos de producao de
um territério. Partimos de duas consideracoes:

1. Odesign com foco no territorio compreende pensar estratégias de usar susten-
tavelmente os recursos naturais e culturais, promovendo o uso renovavel e
a valorizagao, bem como apoiando técnicas e formas de producao local que
incrementem a economia local;

2. Astécnicas de prototipagem podem apoiar o processo de concepgao de um produto
com fortes componentes locais (materiais, técnicas de producdo, aspectos culturais)
e antecipar analises sobre a forma como o valor de um produto final € percebido.

Primeiramente serao discutidos alguns aspectos relacionados ao valor percebido
em produtos que valorizam o territorio. Na sequéncia sao apresentados modelos
de prototipagem, a partir do MAITE Toolkit’, e exemplos de aplicagao a partir de
praticas de Ensino em Design, desenvolvidas em 2018. Por fim, sdo compartilha-
das algumas consideracoes finais.

2. PROTOTIPAGEMEA \IALORIZI-\(;E\O DE RECURSOS,
TECNICAS E FORMAS DE PRODUCAO LOCAIS

A valorizacao de recursos, técnicas e formas de producao locais & um tema muito
rico e complexo, pois envolve simultaneamente dimensoes fisicas e cognitivas.
E necessario perceber as qualidades do contexto local — o territério e a maneira
como cada produto é concebido e fabricado — para compreender as relacoes que se
formam em torno da producao e do consumo. Os produtos locais sao manifestagoes
culturais, fortemente relacionadas ao territorio e 2 comunidade que os produziu.
Como aponta Krucken (2019), estes produtos representam os resultados de uma
rede, tecida ao longo do tempo, que envolve recursos da biodiversidade, modos de
fazer tradicionais, costumes e também habitos de consumo. Neste contexto, uma
das principais tarefas do designer, ao projetar produtos e servicos, é reconhecer e
tornar reconheciveis valores e qualidades locais. E justamente este aspecto que
alguns modelos de prototipagem podem apoiar.

Neste ensaio apontamos trés trabalhos que abordam a prototipagem de diferentes
formas, tendo em comum o desenvolvimento de produtos/embalagens/processos
que valorizem os recursos e modos de producao de um territério:

A. 0 desenvolvimento de protétipos incrementais, como forma que possibilita ma-
terializar conceitos e identificar valores e qualidades, facilitando o processo de
mediacao que o designer desenvolve quando atua junto a pequenos produtores
(que desconhecem os processos de design), e 0 avanco do processo de design é
abordado por Luz (2017). A autora, ao apresentar o desenvolvimento de embalagens
e pecas graficas para comunidades de produtores rurais no norte do estado de Minas
Gerais, no Brasil, descreve o papel de mediador que o design precisa desenvolver
entre diferentes piblicos e usuarios. O desenvolvimento de protétipos, neste
contexto, constitui parte do trabalho de mediagao, possibilitando aprofundar o
entendimento de valores e qualidades que fazem sentido para as comunidades
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produtoras, bem como de testar formas de comunicar esses valores a pablicos
distanciados geograficamente.

B. 0 desenvolvimento de prototipo como objetivo compartilhado pelos atores
envolvidos no processo de design, e como forma de aproximar, criativamente,
componentes tradicionais e contemporaneos, & abordado no projeto Editoria,
realizado na cidade de Guimaraes, em Portugal. Neste projeto, descrito por
Albino (2017), os protétipos assumem um papel relevante para a discussao
sobre valorizacao de recurso, técnicas e formas de producao local. A autora
descreve a interacdo de produtores locais e designers no desenvolvimento
de prototipos que possam reunir saberes tradicionais locais a linguagens e
estéticas contemporaneas.

0 desenvolvimento de prot6tipos, no contexto contemporaneo, como forma de in-
verter relagées tradicionais entre “makers” (artesaos e designers), indlstria e mer-
cado. E preciso considerar, ainda, os avancos tecnolégicos e a reducdo de custos
relacionados a alguns tipos de prototipagem, que vem facilitando, cada vez mais, o
desenvolvimento de protétipos. Neste sentido, Peruccio (2017) aponta o papel dos
"autoprodutores” como “makers", que possibilitam inverter l6gicas de producao, co-
laborando com varios atores, de forma empreendedora, tendo como especial foco o
contexto italiano. Este modo de projetar, ativo, pode gerar independéncia do proje-
tista e do artesao em relacao a sistemas de produgcao em massa, que acontece por
meio da apropriacdo dos processos de produgao e valorizagao da cultura material
propria de um lugar.

2.1. Quais os beneficios da utilizacdo da prototipagem no
design que valoriza o territorio?

A prototipagem fisica & uma ferramenta que o designer pode utilizar na concepcao
de alternativas de projeto para gerar ou dar visibilidade aos valores do territorio.
Alguns beneficios da prototipagem fisica destacados pela IDEO (2018) sao: enten-
der o valor das ideias de forma mais efetiva; construir para pensar; alinhar ideias
dos stakeholders; reduzir riscos e custos; e obter melhores ideias mais rapido.

De um modo geral, tornar fisico um conceito de projeto & um processo ativo de
apren-dizagem pelo fazer. Conforme coloca a IDEO (2018) este processo ativo
envolve quatro fases essenciais: construcdo, teste, aprendizagem e iteragao. A
construgdo possibilita experiéncias de uso de um produto ou servico e feedbacks
genuinos dos usuarios que permitem dar andamento ao desenvolvimento da ideia
de projeto. O testetorna tangiveis os feedbacks porque quando sao realizados, eles
contextualizam os feedbacks de acordo com o problema de design. A prototipagem
sempre permite entender como a alternativa de projeto funciona (ou ndo) no
mundo real e mostra oportunidades de aprimoramento por meio deste processo
de aprendizagem. Por fim, a prototipagem permite aprender diretamente com as
pessoas, abrindo possibilidades criativas para o que é mais desejavel e viavel,
num processo de iteragdo constante até que a melhor solugao seja concebida.

O processo de prototipagem focado na aprendizagem e iteracdo caracteriza o /ear-
ning by making que é a esséncia de processos de projeto mais ativos, onde nao ha
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linearidade nos processos de decisao e o feedback dos usuarios alimenta as ideias.

O learning by making da forma aos objetos e servicos a partir do “ouvir’, "pensar’,
“refletir’, "construir” e "refinar”. A falha é parte inerente deste processo e, é a par-
tir dela que o projeto é melhorado. As iterac6es permitem o surgimento de novas

ideias e solu¢oes mais efetivas, ou seja, com mais valor.

Especialmente sobre a prototipagem que valoriza o territério podemos apontar
alguns beneficios relacionados a reflexao e analise de:

A. aspectos estético-formais do produto e como estao relacionados
ao territorio de origem;

B. possiveis impactos do desenvolvimento de um produto na economia e
cultura local;

C. como as qualidades de um produto podem ser comunicadas
e poderao ser percebidas;

D. opgoes de materiais e modos de producao disponiveis
localmente e de uso renovavel;

E. identificar formas/estratégias de producao e distribuicao, por meio da
colaboracao entre atores diversos;

F. formas de apresentacdao/comunicacao/embalagem do produto; dentre outros.

Assim, a prototipagem pode acelerar e propiciar a materializacao de varias questdes
importantes a serem consideradas, possibilitando ao designer se comunicar com
mais foco, se confrontar com potenciais usuarios, antecipar desafios relacionados a
producao e distribuicdo e refinar o projeto, dentre outras.

3. MODELOS DE PROTOTIPAGEM E O MAITE TOOLKIT

Os modelos sao criagdes e artefatos fisicos tridimensionais usados para elaborar,
avaliar e comunicar propostas de design, aponta Andreasen (1994). Eles tém finalidades
diferentes no processo de design, acrescenta Volpato (2007), sendo alguns mais
adequados as fases iniciais do projeto, como os modelos volumétricos, e outros as
fases mais avancadas, como os protétipos.

Os modelos sao usados porque os desenhos bidimensionais ndo permitem explicar
os atributos tridimensionais de um objeto (Tovey, 1997), além de possibilitar que
as funcgoes, a performance e os aspectos estéticos sejam visualizados (Buur &
Andreasen, 1989) os modelos servem para desenvolver, refletir e comunicar ideias
com mais pessoas (Peng, 1994). Dessa forma, eles suportam o desenvolvimento
do processo de design e ndao apenas a representacgao do objeto.

Os modelos sao parte essencial do MAITE, um Toolkit que organiza ferramentas e
métodos de projeto focados na valorizagao de territorios. A abordagem é centrada
nos recursos construtivos locais: os materiais e as técnicas construtivas. Portanto,
as ferramentas e métodos que o compGem sao orientados para a identificagao e
exploragao criativa de fontes de recursos, considerando aspectos sociais, ambien-
tais, culturais e econémicos. Este menu se caracteriza pela oferta de possibilidades
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e alternativas de ferramentas de projeto organizadas em quatro mddulos para apli-
cacao em momentos distintos do processo de design que podem ser combinadas e
experienciadas de formas diversas considerando as particularidades do projeto, do
design e da equipe. E adaptavel e pode ser conjugado com outros métodos.

0 modulo Pré-avaliar do MAITE Toolkit &€ composto por ferramentas que auxiliam os
designers na definicao e encaminhamento da alternativa que vai melhor contemplar
o0s objetivos do projeto. As ferramentas deste modulo tratam de uma classifica-
¢ao de modelos tridimensionais de baixa complexidade Gteis no desenvolvimento
e avaliagao de ideias iniciais. Em comum, os tipos de modelo tém o foco nas fases
iniciais do projeto de produto. Os diferentes modelos podem ser usados de forma
complementar e sem uma sequéncia rigida no processo de design: podem ser utili-
zadas na sondagem do territ6rio para avaliar aspectos mais pontuais, no desenvol-
vimento como auxilio a algum instrumento de design orientado pelos materiais ou
como avaliacdo da alternativa de projeto apds o cumprimento das etapas anteriores.
A nomenclatura dos modelos foi definida de acordo com as finalidades, portanto, os
nomes dos modelos foram adotados a partir do estudo de suas aplicagdes.

Os referidos modelos devem ser aplicados na fase conceitual do processo de design.
Sao (teis para pré-avaliar conceitos de projeto e, portanto, sdo também ferramen-
tas que auxiliam a criatividade e o processo experimental do design contemporaneo.
Compreender a finalidade dos modelos e ter como referéncia uma classificagao basi-
ca auxilia o estudante ou o designer na organizagao do projeto, na nocao do que sera
preciso para executa-lo e na ideia geral do que é possivel fazer.

3.1. Modelo rascunho

A construcao de um modelo basico e extremamente simplificado tem por finalidade
realizar uma avaliacao que permite obter feedbacks visuais, explorar o potencial
das ideias e concretizar as ideias num meio tangivel, de forma rapida e de baixo
custo (Evans, 2002).

Sao conhecidos como 3D rough models (Garner, 2006), 3D Sketch Model (Pei, 2010)
ou Mockups (Volpato, 2007). Todas estas terminologias sao em lingua inglesa o que
muitas vezes confunde estudantes e designers mesmo quando se trata do mesmo
tipo de modelo. Para construi-los, deve-se adotar métodos simples. Pei (2010) destaca
0 uso de materiais suaves como espumas ou madeira balsa na construcao da forma ge-
ral, ja que os detalhes sao feitos com limas, brocas ou lixas.

No MAITE Toolkit, o Modelo Rascunho define o modelo que carrega todas estas
caracteristicas e tem como finalidade apoiar pré-avaliacoes formais em produtos
cuja forma plastica é nova ou possui algum aspecto que deve ser melhor avaliado.
Portanto, trata-se de um modelo tridimensional simples e informal com as prin-
cipais caracteristicas formais do objeto em desenvolvimento.

3.2. Modelo das operacodes bdsicas

Uma vez que uma alternativa de projeto apresenta potencial para se tornar o produto
sao desenvolvidos modelos que avaliam suas operagGes basicas face a aparéncia
final do produto (Pei, 2010). S3o exemplos: relagdes entre componentes, cavidades,
interfaces e estruturas.

ISBN: 978-65-5550-141-4
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A partir da avaliagao destes modelos é possivel refinar formas, verificar como
os componentes serdo fixados sem prejudicar a composicao e testar operacoes.
Evans (1992) descreve este modelo como foam models e Pei (2010) como Design
Development Model.

No MAITE Toolkit, o Modelo das operacoes basicas define o modelo tridimensional
fisico mais desenvolvido que o Modelo rascunho por conta do acréscimo da pré-
avaliacao das operacoes. Portanto, trata-se de um modelo tridimensional simples
com as principais caracteristicas formais do objeto em desenvolvimento bem como
de suas operagoes basicas.

3.3. Modelo das fungoes

Alguns modelos servem para avaliar as fungoes praticas do conceito do produto,
de forma pontual ou considerando o conjunto, no entanto, estes modelos servem
para avaliar somente as caracteristicas funcionais sem associagao com a aparéncia
(Pei, 2010). Estes modelos sao Gteis para desenvolver e refinar os principios das
operacgoes funcionais, definir tecnologias e as partes operantes. Sao chamados
Functional concept models (Buur & Andreasen, 1989) ou Functional Model (Pei, 2010).

No MAITE Toolkit, o Modelo das funcdes apoia a pré-avaliagao dos mecanismos e
partes operantes que fazem o produto funcionar, no que diz respeito @ mecanica.
Portanto, o Modelo das Funcoes tem associagao limitada ou inexistente com a
aparéncia do produto porque o objetivo & avaliar a funcionalidade.

3.4. Modelo de montagem

Durante o desenvolvimento das alternativas de produtos, as vezes & preciso
entender e acertar aspectos da montagem dos produtos. Quando isso é feito em
estagios iniciais Buur & Andreasen (1989) explicam que os custos e investimentos
podem ser melhor controlados.

Pei (2010) chama este tipo de modelo de Assembly Concept Model. No MAITE
Toolkit, o Modelo de montagem é aquele em que se avaliam e desenvolvem mé-
todos para a montagem de componentes dos produtos. Portanto, sao modelos
de pré-avaliagdo que ndo necessitam ter a aparéncia final do produto e podem ser
realizados de forma parcial.

3.5. Modelo de aparéncia

Em alguns casos, a aparéncia final do produto & um dos requisitos mais relevantes.
Por isso, sao criadas representacoes muito fiéis a aparéncia final do produto,
entretanto, sem partes em funcionamento. Estes modelos permitem avaliacoes
preliminares do design pelos stakeholders (Powell, 1990).

Baxter (1995) descreve estes modelos como maquetes, Evans (1992) como
Block models e Pei (2010) como Appearance Model. No MAITE Toolkit, o Modelo de
Aparéncia é o tipo de modelo que permite a pré-avaliagao da aparéncia de forma
precisa, sem que este tenha alguma parte em funcionamento ou mesmo seja
construido com materiais resistentes.
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4. INICIATIVAS NO ENSINO DO DESIGN
COM O MAITE TOOLKIT

Na procura da contextualizagao do uso da prototipagem no ensino de design
apresentam-se duas atividades académicas nas quais o MAITE Toolkit foi utilizado
e em que se deu a apresentacao de experiéncias com os modelos fisicos em
projetos que promovem territérios: a) mini-curso na Universidade Estadual de
Maringa (UEM) em 2017; e b) projeto desenvolvido numa disciplina do curso de
Design na Universidade Federal de Uberlandia em 2018. Dessas experiéncias foram
selecionados cinco projetos que exemplificam e caracterizam cada um dos modelos
do Médulo Pré-avaliar do MAITE Toolkit. Além das caracteristicas individuais de
cada processo de projeto e aplicacdo dos modelos, & importante destacar que todos
eles serviram para a analise do valor percebido por usuarios em potencial.

Caso 1. A luminaria de pedra ametista
e o modelo rascunho

0 projeto de uma luminaria construida a partir da pedra ametista, material abundante
nacidade que leva o mesmo nome Ametista do Sul/RS, tinha como objetivo valorizar o
recurso local e promover este territorio. Tradicionalmente, existem muitas luminarias
fei-tas a partir da ametista, entretanto, os produtos nao foram inovados ac longo do
tempo. Esta proposta apresenta uma luminaria na forma estelar baseada no Mer-Ka-
Ba, forma indiana que representa o relaxamento, ja que popularmente acredita-se
que a propria ametista tenha essa propriedade. A luminaria utiliza o sistema USB
para acendimento e controle da luz. E previsto que seja utilizada, principalmente,
como luz de presenca.

No desenvolvimento deste projeto, foram desenvolvidos modelos rascunho em papel
sulfite que serviram para a criagao do conceito, para o refinamento da alternativa,
para simulacao da iluminacao com software de projecao especifico? e para avaliagao
com usuarios em potencial. Assim, a ferramenta que se caracteriza principalmente
pela simplicidade e baixo custo mostrou-se um recurso eficiente para o projeto. A
Fig.1 apresenta algumas das simulagoes realizadas.
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Figura1 A e B. Simulagdes com

0 modelo rascunho do conceito

de lumindria. Fonte: Acervo das

autoras, 2018.
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Figura 1C. Simulagdes com o
modelo rascunho do conceito
de lumindria. Fonte: Acervo das
autoras, 2018.

Figura 2A e B . Testes do modelo
de operagdes bdsicas da emba-
lagem de palha de milho. Fonte:
Acervo das autoras, 2018.

Caso 2. A embalagem da palha do milho verde
e o modelo de operagoes basicas

Este projeto tinha por finalidade promover o territorio de Patos de Minas/MG, cidade
considerada “capital do milho" no Brasil por meio de um servico de embalagem.
A cidade também é conhecida pela feitura de doces caseiros tradicionais. Esses
doces sao servidos em embalagens de papel ou de polimero de fornecedores de
fora da cidade de modo que nao ha qualquer preocupagao com o seu design. O
servico consiste na recolha, selecao e distribuicao da palha de milho verde entre os
comerciantes locais. Os comerciantes teriam moldadoras das embalagens e fariam
isso conforme a demanda.
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0 modelo de operacoes basicas foi fundamental neste projeto porque antes de prosseguir
com o desenvolvimento da embalagem e molde era necessario perceber a viabilidade
da proposta. Assim, foram elaborados diversos modelos com finalidades diferentes
que testavam as operacoes basicas: a secagem da palha, o tempo de secagem, a
resisténcia, aimpermeabilidade, os formatos extremos, as dimensoes, a maleabilidade,
entre outros. Na Fig. 2, é possivel observar alguns dos testes realizados.

Caso 3. Arede de fibra de coco e o modelo de montagem

ISBN: 978-65-5550-141-4

Figura 2C . Teste do modelo

de operagdes bésicas da emba-
lagem de palha de milho. Fonte:
Acervo das autoras, 2018.

Figura 3A e B. Testes com o modelo
de montagem do conceito de rede.
Fonte: Acervo das autoras, 2018.
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Figura 3C. Teste com o0 modelo de
montagem do conceito de rede.
Fonte: Acervo das autoras, 2018.

Com afinalidade de promover o territorio de Uberlandia/MG ao desenvolver uma pro-
posta de rede de descanso para o Parque do Sabid, o material escolhido para o projeto
foia fibra de coco e a técnica de construcao o trangado. O coco é abundante na regiao
e ha descarte consideravel nas zonas do parque onde é tradicionalmente consumido.

No desenvolvimento deste projeto, 0 uso do modelo de montagem foiindispensavel para
o entendimento da configuragao da peca. O modelo de montagem foi construido antes
mesmo do dimensionamento da peca, umavez que, o trancado estrutura o produto e
configura sua forma. Foram realizados diversos testes com o modelo de montagem até que
fossem definidas as dimensdes, 0s nds, as amarras e a estrutura. A partir da construcdo
do modelo de montagem foi possivel constatar a viabilidade construtiva deste objeto.
O modelo de montagem, inclusive, serviu para o material que explica a construcao
do produto - video - mais especifico e claro do que o desenho técnico para este tipo
de projeto. Na Fig. 3, & possivel observar alguns dos testes de construgao.

Caso 4. A armacao de oculos de madeira
e o modelo das funcoes

O projeto de armacao de 6culos de madeira foi desenvolvido com o objetivo de atender e
valorizar o turismo ecoldgico na cidade de Uberlandia/MG. Na cidade e regiao ha inimeras
cachoeiras e apds um rigoroso estudo com os visitantes destes locais chegou-se a
proposta de umaarmacao de 6culos barata e biodegradavel. O material escolhido foi o
pau terra, arvore nativa do cerrado que se caracteriza pela porosidade e consequente
leveza. Para a producao da armagao nao é necessaria a derrubada da arvore, mas a
retirada de galhos, pois sera usado o processo de laminagdao numa peca pequena.
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Nodesenvolvimento deste projeto, o modelo das fungdes foi utilizado, principalmente,
para entender o mecanismo de fechadura da armacao e de colocagao e retirada da
lente. Outros tipos de modelos foram utilizados para a concepgao formal e avaliagao
ergondmica, entretanto, sem o modelo das funcdes nao seria possivel definir as
fungdes basicas do produto (Fig. 4).

Caso 5. A bolsa/toalha/mapa e o modelo de aparéncia

A cidade de Araxa/MG possui um complexo termal de aguas bastante visitado. Po-
pularmente, acredita-se que as aguas naturalmente aquecidas tenham inimeras
propriedades que beneficiam a salde das pessoas. Inclusive, viveu em Araxa uma
personalidade brasileira famosa no final do século XIX, a Dona Beja, que fez surgir
a lenda de aguas miraculosas na regiao que concediam beleza e juventude. Apesar

Lia Krucken | Rita Almendra
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Figura 4 . Modelo das fungdes da
armagao de dculos de madeira.
Fonte: Acervo das autoras, 2018.
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Figura 5. Modelo de aparéncia da
bolsa/toalha/mapa. Fonte: Acervo
das autoras, 2018.

de todo potencial turistico da cidade e do complexo de aguas, pouca informacao é
disponibilizada aos visitantes. Assim, este projeto tinha como objetivo promover a
cidade a partir de um objeto para o bem estar dos turistas: uma bolsa para carregar
amostras de aguas, que leva a estampa do mapa das fontes e é transformavel em
toalha de piquenique, ja que nao ha locais para refeicoes nos espagos plblicos da regido.

Neste projeto, a aparéncia do produto conta muito para que seja bem sucedido. Além disso,
€ um produto simples que nao precisa de testes complexos de viabilidade construtiva.
Assim, foi desenvolvido um modelo de aparéncia que tinha como foco a configuracao
da estampa e a pregnancia da forma, entre outros aspectos visuais (Fig. 5).

4. CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas e experiéncias apresentadas nesse capitulo demonstram possiveis
aplicagoes da prototipagem no design de produtos que valorizam o territorio, prin-
cipalmente no ambito do ensino de design. O foco dos casos apresentados incidiu nas
fases iniciais de projeto e podera ser ampliado, futuramente, em outras iniciativas
em curso, a fases mais avancadas.

Entendemos a prototipagem como um acelerador do processo critico das materia-
lidades promovendo a redugao do uso de materiais e operagdes construtivas em
fases mais tenras do processo de projeto. Acresce ainda o seu valor na testagem
do valor simbédlico dos objetos, aquele que permite que o usuario prolongue a vida
Gtil do artefato por se relacionar com ele a partir daquilo que Ezio Manzini (1992)
apelida da “cultura do cuidado com as coisas”.
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0 aspecto principal que gostariamos de evidenciar € a necessidade de incorporar
abordagens de design orientadas a valorizacao de territérios, incluindo “abordagens
prototipativas’, nos programas de ensino de design, de modo a possibilitar aos alu-
nos a pratica de ferramentas e a reflexdo sobre relagdes sustentaveis entre produtos,
modos de producao e recursos locais, assim como sobre o papel do designer no de-
senvolvimento de produtos que promovam economias locais.
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