FACULDADE DE ARQUITETURA
N VERSIDAJE DE LISBOA

ANA PATRICIA RODRIGUES GOMES MAIA AGUIAR

Juri

Presidente: Prof. Doutor Rui Marcelino

Arguente: Mestre André Castro

Orientador Cientifico: Prof.® Doutora Rita Assoreira Almendra

£ ARCLITECTURA
OTECA Lishoa, Novembro 2014






-

DEVICATORIA

Dedico este trabalho a0 meu pai € 2 minha mae cuja dedicacio e empenho
profissional ¢ um exemplo para mim. Por me mostrarem e transmitirem,
diariamente, a vontade, ambicio e forca com que

devem ser encarados todos os desafios.



Vi




AGRADECIHENTAS

Bif

A0 VE SRREIRE, com as suas formas cheias de surpresas, recortes de
montanhas, movimentos e ondas que quebram na costa. Passou quase um
ano, tio rdpido como a brisa do ar, descobri e vivenciei uma nova cultura,
sabores e clima. Comigo levo conquistas e recordacées e como tal, nio
poderia deixar de dirigir uma palavra de agradecimento a todos aqueles que

fizeram parte desta aventura.

Em especial deixo o meu maior agradecimento aos meus pais e 20 meu
irmdo, pelas ligagdes telefonicas e o apoio incondicional transmitido que

tornaram possivel a realizacdo desta viagem.
Aos amigos, que mesmo longe, fizeram parte desta vivéncia.

Agradeco a amizade de uma grande amiga ¢ companheira de casa,

Jéssica, recordo cada historia, ou aventura, das conversas e sorrisos que
partilhamos do outro lado do oceano. Nio esquecendo todos os amigos que
encontrei na “terra do samba”, mas em especial, aos espanhois, Jordi e a0
Pablo, companheiros de casa e de aventuras; e a Vera, uma companheira

para a vida.

Aos rapazes da Zerezes, por me deixarem fazer parte do vosso sonho, por

ser 4 Flor da Zerezes, por partithar momentos de trabalho e amizade.

A Goma que se tornou uma familia, que me possibilitou estar rodeada de
pessoas inteligentes, lutadoras € empreendedoras, entre elas a Ju e 4 Manu

que se tornaram grandes companheiras.

Agradeco ainda a minha orientador Prof.® Rita Assoreira Almendra por toda
a sabedoria que me transmitiu ¢ apoio na construcdo deste projecto, assim

como ao Prof. Rui Marcelino pelo seu contributo.

Vii






O presente relatorio tem como proposito apresentar 0 Percurso
desenvolvido no estdgio realizado no atelier de design - Zerezes, na cidade
do Rio de Janeiro. Aborda o processo de design, desenvolvimento, producio
e comercializacdo do produto concebido a partir de madeiras descartadas.

A pertinéncia do tema justifica-se com a abordagem a sustentabilidade
através do aproveitamento dos descartes da cidade e pela forma peculiar
como o atelier funciona baseando-se nos conceitos da economia criativa e

colaborativa.

Para maior solidez do relatorio, efectou-se um enquadramento teérico
das principais temdticas abordadas: economia e sociedade, sociedades
sustentdveis, design de produto, ciclo do produto e matérias-primas
(reaproveitar, reproduzir, reutilizar), como meio de comparagio/
complementagio do conhecimento adquirido, com a experiéncia em

contexto real de trabalho colaborativo.

Tendo em atencdo o tipo de projecto proposto e a natureza do design
espera-se que este relatorio represente um real contributo tanto para o
ambiente disciplinar como empresarial, numa relacio global, na geracio de
economias mais criativas e colaboradoras na concepcio de ecoprodutos de

design.

Palavras-chave:
Cidade, Economia, Design de Produto,

Sustentabilidade, Materiais ¢ Processos
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SYIRALT

This report has the purpose of presenting the process developed during the
internship at the design studio - Zerezes, in the city of Rio de Janeiro.
It adresses to the design process, development, production and marketing of the

product conceived from discarded wood.

The relevance of this topic is justified by the approach to sustainability through
the use of discards from the citv and by the peculiar way that the studio works,

based on the concepts of the creative and collaborative economy.

A theoretical framework of the main themes addressed was developed, in

order to enhance this report. The themes referred to were: economy and
society, sustainable societies, product design, cycle of the product and raw
materials (reproduce and reuse) as a way of comparison/complementation of the
knowledge acquired, through the experience in a real context of collaborative

work.

Given the nature of the project and design proposed, it is expected that
this report represents a real contribution to the disciplinary and business
environment, on a global relation, generating more creative economies and

collaborating in the design of eco-products.

Kevwords:
City, economy, product design,

sustainability, materials and processes.
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SUNARID

O Relatdrio de Estdgio que agora se apresenta estd organizado da seguinte
maneira: elementos pré-textuais, elementos textuais e elementos pos-

textuais. Cada uma destas divisdes estd estruturada da seguinte forma:

s (Pdg. III - XIX) que inclui epigrafe, dedicatoria,

agradecimentos, resumo, abstract, sumdrio, indice geral e indice de figuras:

+ (Pdg. 3 - 121) que correspondem & parte de exposicdo do

projecto sip constituidos de cinco partes fundamentais:

- Introducio (Pdg. 3 - 15) compreende a delimitacio do assunto tratado,
objectivos da pesquisa e outros elementos necessarios para situar o tema
de trabalho, como o “tdpico de investigacio”, beneficios e o desenho da

investigacdo (organogramay;

- Enguadramento teorico (Pag. 16 - 67) equivale 1 fundamentacio tedrica
| 8 .

da investigacdo, sintetizando ideias, estudos e pesquisas relevantes:

A empresa - Zerezes (Pdg. 69 - 93) analise e caracterizacio da entidade

de acolhimento do estdgio;

- Istdagio (Pag. 95 - 121) abrange a exposicio ordenada e pormenorizada

da andlise das actividades realizadas em contexto de estdgio;
- Conclusao (Pag. 123 - 127) encerra as considerages finais
correspondentes aos objectivos, argumentos e as futuras linhas de

investigaclo.

1 (129 - 153) complementam o trabalho ¢ sio

constituidos pelas referéncias bibliogrdficas, bibliografia, apéndices e anexos.
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Se estamos perante um novo paradigma no que diz respeito a forma como
trabalhamos no design, temos de tirar partido disso, usufruindo desta rede

de trabalho, como forma de impulsionar as industrias criativas, o que levard

a cidades criativas e por sua vez uma nova forma de economia. Percebe-se,
assim, a possibilidade de ser necessdrio captar interesse do design através do
fator “criatividade”, criando experiéncias significativas e inovadoras que criem
envolvimento e com isto novos projectos. Aproveitar as novas redes de contactos
entre a colaboracio, inovagio e sustentabilidade ¢, também, entrar num terreno
mais emocional e, provavelmente, incidir de forma mais precisa no que acontece

nas nossas cidades.

Pela pertinéncia e actualidade do tema, propée-se expor uma reflexio do que
poderdo considerar-se novos paradigmas no design de produto, de acordo com

interligacdo de vdrias dreas - economia, industria, cidadania, meio ambiente.

O estudo desenvolver-se-d a partir de trés eixos: a experiéncia de estigio e a
familiarizacdo com a teia empresarial colaborativa; a forma como o design de
produto tem explorado a industria criativa; e, finalmente, a questio especifica
da interface entre sustentabilidade, economia, criatividade e colaboracio com
o design de produto, tentando perceber os seus usos e potencialidades. Para o
desenvolvimento dos conceitos supracitados, partiu-se de um enquadramento
teorico baseado, essencialmente, na observacio durante o estdgio ¢ em leituras

exploratdrias.

Em altima andlise, este trabalho poderd ser util para todos os que pretendem
manter-se a par do que se considera ser uma nova (e futura) realidade na forma
de trabalhar no design, que tem no uso a criatividade aliada a colaboragio, uma
oportunidade de reinvencio e de retoma do seu impacto e eficdcia junto do

design de produto € no meio envolvente: as cidades.
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VESIGN DE PRODUTO- INTERFACE EATRE SUSTENTABILIDADE,
ECONONIA. CRIATIVIDADE E COLABGRACA

TOPICO DE INVESTIGACAL

No dmbito actual de crise, considerando que os mercados estdo saturados, ¢
necessdrio identificar nichos de oportunidade de design. Isto pode acontecer
concebendo-se um novo produto ambientalmente ¢ socialmente correcto,
produzido com madeiras descartadas, em espagos de coworking, explorando

bases conceptuais na economia criativa e colaborativa.

PROSLENATICA

A actual conjuntura macroecondmica aponta para a necessidade de estimular a
procura por produtos eco-friendly, através da redescoberta de materiais como a
madeira. Por outro lado, espacos de gestdo compartilhada de produtos, servigos
¢ projetos sustentdveis que sdo, de forma orgdnica, laboratdrios de criagio

colaborativa (co-criacio) aparecem para incubar esta tipologia de projecto.

O alerta Mundial sobre a gravidade dos problemas ambientais ndo € disseminado
exclusivamente pelos ambientalistas e nas conferéncias mundiais, encontra-se
diariamente na realidade dos ateliers de design de todo o Mundo. Para a criacio
de impacto positivo na comunidade e no ambiente ¢ necessdrio, contudo, a
aproximacdo entre a ecologia e as comunidades para uma troca de valores e

conhecimentos.

Na visio de Papanek:

“A ceologia ¢ o equilibrio ambicntal sdo os esteios bdsicos de toda a vida humana na
rerra: ndo pode haver vida nem cultura humanas sem ela. O design preocupa-se com o
desenvolvimente de produtos. utensilios, maguinas, artefactos ¢ outros dispositivos, ¢

esta actividade exerce uma influéneia profunda ¢ directa sobre a ceologia. A resposta do
design deve ser positiva ¢ unificadora; deve ser a ponte entre as necessidades

humanas. a cultura ¢ a ccologia.”

(Papanck, 1997, p. 21



Desta forma, o designer deve apresentar solucoes conceptuais e projectuais, que
envolvam a produgdo, concepgio e utilizagio com foco em estimular Inovacio

Social, Economia Colaborativa e Design Sustentivel,

O objectivo do presente relatorio de estigio, baseia-se na vinculacio
entre as actividades realizadas em contexto de estdgio e a pesquisa
teorica/documental. Aborda um conhecimento mais alargado da producio,

processos de design e comercializacio do produto.

Objectivos Gerais:

- Facultar experiéncia especifica na drea empresarial, mais propriamente
na drea de producio e concepcio de produtos;

- Facilitar e promover a insercao na vida profissional, através da promocio
do conhecimento ¢ integragio na dinimica institucional/empresarial;

- Fomentar o contacto com outros mercados de trabalho e culturas —Rio

de Janeiro, Brasil.

Objectivos Especificos:

- Desenvolvimento de conceitos de design participado e de co-criacio;
- Conhecer a dindmica da organizagio do fluxo de producio de um
produto;

- Desenvolver um processo de reflexdo sobre a relacio dialética

estabelecida entre a teoria e prética.

Desenvolvimento de produtos, servicos e estratégias de design direcionadas para
a producio sustentdveis, dentro do contexto de trabalho colaborativo e criativo

no atelier Zerezes.
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1. O objectivo do presente
relatorio de estdgio baseia-
se na vinculacdo entre

as actividades realizadas
em contexto de estigio

€ 4 pesquisa teorica/
documental, aborda

um conhecimento mais
alargado da produgio,
processos de design

e comercializacio do
produto.

Objectivos Gerais

- Facultar experiéncia
especifica na drea
empresarial, mais
propriamente na drea de
produgie e concepeio de
produtos;

- Facilitar e promover

a insercdo na vida
profissiona] através

da promocio do
conhecimento € integragio
na dinimica institucional/
empresarial:

- Fomentar o contacto
com outros mercados de
trabalho e culturas —Rio de
Janeiro, Brasil.

Objectivos Especificos
- Desenvolvimento de
conceitos de design

participado e de co-criacio:

- Conhecer a dindmica da
organizacio do fluxo de
produgiao de um produto:
- Desenvolver um processo
de reflexio sobre a relagio
dialética estabelecida entre
a4 teoria e pritica.

O desenho de investigacdo, demonstra uma metodologia que se adapta e
contribuiu na orientacio desta investigacdo, em contexto real de trabalho, apos
a definicdo dos objectivos acima referidos — trata-se de uma investigagio em

design a partir da pratica.

Metodologia geral - Relatdrio de cardcter qualitativo e ndo-intervencionista.

Metodologias especificas - Optaram-se por dividir em trés fases a metodologia
adoptada, que vem do tema ['m pedago de madeira e flui para o titulo, Design de
Produto: interface entre Sustentabilidade, Economia, Criatividade e Colaboracdo, recaindo

sobre alguns objectivos! gerais e especificos.

1* Fase metodoldgica:

A primeira parte consistiu na andlise e revisio da critica literdria, pesquisa tedrica
bibliogrifica e documental sobre o tépico de investigacio. Realizimos uma
abordagem tedrica sobre Economia e Sociedade, Design de Produto, Materiais

e Processos e, comparativamente, um estudo de caso sobre a Zerezes (entidade
de acolhimento) com recursa a livros, teses e artigos de jornal, assim como,

a participagio em palestras/workshops e a observagio directa de projectos

com implementacio no dia-a-dia. Apds a revisio da literatura, esbogou-se um
argumento que serd o ponto de partida para que a sedimentagdo da abordagem

tedrica se expanda em contexto real de trabalho.

24 Fase metodologica:
A segunda fase metodoldgica consistiu na realizagio do estdgio pelo periodo de
oito meses, no atelier Zerezes, na cidade do Rio de Janeiro — Brasil, € o vinculo

entre a pesquisa tedrica e documental e o contexto real de trabalho.

3 Fase metodologica:

Na terceira fase, adveio a reflexio do estigio e dos conteudos/projectos
desenvolvidos para segmentar a absorcao de novas referéncias € novos
conhecimentos. Por fim, procedeu-se as ultimas andlises, validagoes e conclusoes
.com o fim de concluir a investigacio activa e conceder um contributo, pistas/

recomendacoes, para futuras investigagoes a Universidade e a comunidade.
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Um pedaco
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Tendo em vista a dinimica do Relatdrio, julga-se terem-se atingido os seguintes

beneficios:

- Oportunidade para colocar em prética a aprendizagem tedrica/pritica, que foi
adquirida durante o Mestrado e a aplicagdo da experiéncia de investiga¢ao em

ambiente empresarial;

- Facultar a troca de conhecimento entre o mercado de trabalho e a Universidade
Jatravés da integragio no ambiente empresarial de novos empreendedores e
novas ideias, revertendo num contributo para o conhecimento/entendimento da

investigagdo em Design;

- Desenvolvimento de um pensamento critico e analitico;

- Possibilitado o contacto com o mercado de trabalho, com outros profissionais
das mais diversas dreas, entender a dindmica, economias e culturas do mundo

corporativo;

- Adquirindo/consolidando aprendizagens de processos de produgio, no dmbito
do projecto de produto até & sua materializacdo — metodologias criativas de

criacdo, sistemas produtivos em ambiente artesanal/industrial e prototipagem;

- Possibilidade de viver na cidade do Rio de Janeiro, o contacto com novas
culturas, tradicoes e hdbitos. Uma oportunidade de viajar e aprimoramento

profissional como designer de produto.

Espera-se que os beneficios resultantes da investigacio activa e em contexto de
estagio possam, no futuro, incluir um contributo real do design de produto para
a concepcdo do objectos sustentdveis, com materiais descartados e desenvolver

as capacidades de exercicio da profissio de designer de produto.



10, FACTORES CRITICOS DE SUCESS

Ao longo da investigagio, o projecto esteve sujeito a factores criticos que

condicionaram o seu desenvolvimento, motivo pelo qual se entendeu deverem-

se destacar os principais, a saber:

- Orientagao da Professora Rita Almendra, com contributos nas dreas de gestio

de design e design sustentdvel;

- Realizagdo da pesquisa tedrica/documental em Portugal e no Brasil, ampliou o

campo de visio e diversificou a fundamentagio teérica usada na investigacio;

- Oportunidade da realizagio do estigio académico em ambiente empresarial,

que foi o ponto mais importante para a concepgio pritica da investigacao,

possibilitou-nos a compreensio da produgio sustentdvel de objectos de design,

em ambientes de economia criativa e colaborativa;

- Adapragdo ao trabalho no atelier Zerezes — pessoas, espaco, rotinas, datas,

metodologias e prazos;

- Integragdo nos fluxos da cidade do Rio de Janeiro, derivado do contacto com

uma cultura diferente, tradicio e costumes.
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A disseminacio do relatdrio de estdgio aconteceu em trés momentos distintos:

- Divulgacio da proposta de investigagdo, um desenho do tema e conceitos 2

serem investigados;

- Ao longo do estagio foi descrito ¢ desenhado um didrio de bordo, fiel
companheiro de viagens do dia-a-dia, guardando esbogos, notas, histdrias,
ideias e imagens. Uma bateria que armazena ideias e sentimentos, liberando a
sua energia 40 longo do tempo de escrita do relatdrio, assim como o marcar das

horas de um reldgio com a apresentagdo e discussio ao longo das varias etapas;

- Defesa do Relatério de Estagio ao juri qualificado, marca o ponto mais
importante de disseminacio. Apds a avaliacdo feita do jiri, a investigagdo serd
corrigida e colocada & disposicio na biblioteca das instalagoes da FA-UL e em

sites institucionais.

- Ver figura 1 na pdgina 15.
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Madeira: um material sustentivel



18

ECONOMIA F SOCIEDRDE

- Economia criativa e colaborativa

No inicio do século XXI, enfrentamos desafios dificeis, tais como a polarizacio,
desemprego e a desigualdade econémica, que conduziram a “mudangas
profundas na natureza da tecnologia, da demografia e da economia global
fazendo emergir novos e poderosos modelos financeiros baseados nas
comunidades, criatividade, colaboragio e auto-organizacdo™(Tapscott, Williams,
Tapscott, & Williams, 2011, p. 9). Foi a confluéncia de alguns factores, que

fomentaram o seu aparecimento como (Reis & David, 2008):

- A Globalizacio;
- Os Novos Media;
- A faléncia dos modelos econdmicos tradicionais em promover o
desenvolvimento;

- A valorizacdo do conhecimento como activo diferencial.

Neste contexto, o conceito da economia criativa e colaborativa tornou-se cada
vez mais importante no mundo, como a principal ligagdo entre a cultura, a
economia e a tecnologia. Durante a maior parte da historia da humanidade,

o ingrediente fundamental das economias foi o suor, ou seja, o trabalho
humano. Na era industrial do dltimo século, o meio foi o dinheiro, ou seja, o
capital. Agora, na era da informacdo do século XXI, € o talento, a imaginacao, a

habilidade e o conhecimento, ou seja, a criatividade.

Esta nova economia é uma interface com tudo o que existe, como actividade
econdmica com a criatividade e cultura (industrias criativas). Todas essas
actividades tém coisas em comum, precisam de um ambiente semelhante, e
precisam do mesmo tipo de estimulo para a formulagio de politicas, sendo a
ideia de economia criativa a de agrupar tudo isso como um sector e criar assim

novas politicas sustentaveis.
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Fonte: A Economia criativa: um guia introdutdrio (2010), p. 14

Figura 3 - A drvore da economia criativa
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Lala Deheinzelin (2014) explica numa entrevista ao blog emete.com, que “Com
a perspectiva de sustentabilidade percebemos a economia criativa, nao como
sendo uma das estratégias do século XXI sendo “a grande estratégia”. Estamos
a falar de um recurso que é a criatividade e a cultura, absolutamente abundante
nos paises ¢ ¢ um recurso mdgico. .. magico porque?... Porque quanto mais se
usa, mais se tem. E o que tem de genial € que ¢ uma atividade econdmica que
nio se desenrola unicamente na dimensio economica, ela tem contacto com as
outras trés dimensoes que fazem parte da nossa vida, a simbolica, a social, e a
ambiental, quando se trabalha com isso, conseguimos transformar isso tudo ...
por isso € que ela é tdo poderosa, porque, na verdade, consegue-se através de

algo que as pessoas fazem, mudar todo o entorno.

Economia Criativa é uma economia baseada em recursos intangiveis, que,
além de cultura, conhecimento e criatividade, engloba os activos intangiveis, a
experiéncia, a diversidade cultural, ou seja, tudo aquilo que qualifica e diferencia

pessoas, empreendimentos, comunidades, projetos.

“Nos somos, porém ndo estamos ricos ... Existe ai uma diferenca muito grande
entre o ser e o estar. “Porque nds nio estamos ricos?” ... Porque no damos
valor e ndo investimos naquilo que nos é mais precioso. Vivemos a passagem de
séculos, em que a sociedade, a economia e a politica, se organizam em torno
dos seus recursos materiais, como a terra, 0 ouro ou o petrdleo, que por serem
tangiveis se consomem com o uso e sio finitos. Essa finitude cria uma economia
da escassez, baseada em modelos de competicdo. Porém, 0s recursos intangiveis
como cultura, conhecimento, experiéncia sio infinitos, renovaveis, € podem
apresentar uma economia de abundincia, baseada em modelos de colaboracio.”

(Deheinzelin, 2013)

Neste seguimento do conceito de economia criativa, sumamos a colaboracio
surgindo,assims, um modelo mais completo e complexo para a nova economia.
Na histéria da humanidade, comunidades inteiras e cidades ao redor do mundo
foram construidas através de processos colaborativos. Com o passar dos anos,
como consequéncia dessa interacdo, as pessoas tomaram consciéncia do

poder da colabora¢io, criando uma nova logica de viver, relacionar, consumir e

construir. O desejo do ser humano pela liberdade, pela busca de compartilhar



¢ conectar as suas experiéncias facilita e propicia a criacdo de virias tecnologias
colaborativas, conseguindo entender a importincia de trabalhar em rede,
respeitar e criar uma cultura livre, diferente de outras politicas econémicas,

baseadas na centralidade e em recursos tangiveis.

Botsman (2013) referencia algumas plataformas, como o eBay, 0 Google, o
Wikipédia, como exemplos de uma economia colaborativa, reflexos de uma
profunda transformagio na forma, como a tecnologia poderia criar eficiéncia

e confianga para juntar conhecimento, cultura e economia numa escala nunca
antes possivel. Botsman & Rogers (2011) em What's Mine Is Yours: How
Collaborative Consumption is Changing the Way We Live, nomeiam 0 conceito

da economia colaborativa, uma das 10 ideias que poderiam mudar o Mundo.

Os termos “economia partithada”, “economia das pessoas”, “economia
partilhada” e “economia entre pares”, significam um “novo” modo de pensar — o

pensamento colaborativo.

Economia Colaborativa

Uma economia baseada em redes entre pessoas e comunidades, indo contra o
conceito centralizado das instituicoes, tansformando, assim, a maneira como
nos produzimos, consumimos, aprendemos e gerimos as nossas finangas. A

economia colaborativa tem quatro componentes principais:

2. Exemplo:

Quirky é uma plataforma
onling de inventores que
submete as suas ideias
inovadores de produtos a
votacdo da comunidade da
plantaforma. Posterior
mente 4 Quirky produz

Concepcao, producio e distribuicio de bens e distribui 0s melhores
" o i projectos, permitindo um
atraves de redes de C()lilbOI‘fl(_;ZlO. - (que cstes projectos chegue

2 comunidade.
(Site: quirky.com)

3.Exemplo:
Vilamoura Public Bikes:
hicicleras de uso partilhado

Mixima utilizacdo de ativos por meio de de Vilamoura que pode
usar em toda a drea de

modelos eficientes de redistribuicio e de Vilimoura, deslocando-se
para o trabalho, as compras

ACESSO p artilhado.? ou, simplesmente, visitar

qualquer local de referén-
cia cultural ou turistica ou
passear sobre duas rodas.
(Site: vilamoura.pr)



4. Exemplo:

Zopa, plataforma de crédito
com baixas taixas de juero
(ue reune pesscas que tém
dinheiro para emprestar,

e individuos que desejam
pedir dinheiro emprestado.
(Site: zopa.com)

5. Exemplo:

Cousera permite a milhoes
de pessoas ter aulas
ministracas pelos melhores
professores do mundo
online.

(Site: coursera.ong)

Modelos de investimento orientados para o

conceito de pessoa para pessoa.’

Modelos de educagdo aberta e modelos de

aprendizagem baseados nas trocas entre

pessoas.”

Consumo Colaborativo

Um modelo econémico baseado na partilha, troca ou aluguer de produtos e
servicos permitindo um acesso mais alargado de produtos e servigos. F uma
reinvencio, ndo apenas do que consumimos, mas como consumimos, visivel

nestes trés sistemas distintos:

Espacos, conhecimentos ¢ dinheiro sio
trocados e comercializados de novas

maneiras;

Bens indesejados ou utilizados

redistribuido;

Pague para acessar o beneficio de um

produto em relacdo a necessidade de

possui-lo sem rodeios.



Economia Partilhada
Um modelo econémico, baseado na partilha espacos e técnicas por via monetdria

ou ndo. Existem trés modelos de transagio que podem ser aplicados:

Consumo de produtos entre o fornecedor,
empresa ¢ 0 consumidor final,

normalmente, pot via da internet.

Rede de compartilhamento sem

hierquizacdo;

Troca de conhecimento estruturado com

Outros parceiros comerciais para criar

e transformar assim as suas relagoes de

negocios.

Economia entre pares
Mercado de pessoas para pessoas, o que facilita a partitha e a troca directa de

produtos ¢ servigos baseados na confianca.

Eu preciso... Eu tenho...

i

cficiéneia

confianga

~o
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Mas 0 que tém em comum estes conceitos?

Todos estes termos misturam-se, segundo Botsman (2013), primeiro pelas suas
semelhancas e depois pelos beneficios subjacentes, sendo 0s seus trés temas

comuns 0s seguintes:

- Poder distribuido: O poder desloca-se das grandes e centralizadas
instituicoes para redes de individuos e comunidades. Acontece uma mudanca no
papel que desempenhamos na economia ¢ na sociedade, passamos de passivos a

ACLIVOS.

Centralizado Distribuido

O
0
® o

Séc. XX Séc. XXI

Economia Industrial Economia colaborativa e criativa

Passivo Criador
Colaborador
Financiador
Produtor
Fornecedor

Consumidor

-Utiliza¢ao da tecnologia: As tecnologias permitem-nos desbloquear riqueza
social, econdmica e ambiental que ndo utilizamos; outra caracteristica €

transformar a forma como combinamos 0 que temos com 0 que Outros querem.,

050 ©

Local Social [nternet Chave




E um recurso inexplorado de macica “riqueza” e os seus beneficios sio enormes:
menos desperdicio, custos reduzidos, empreendedorismo e lucro financeiro.

Vejamos os quatro factores chave:

- Inovagdo tecnoldgica: As redes sociais, plataformas, foruns de discussao,
dispositivos méveis, criaram a eficiéncia e a confianca para partilharmos o
nosso conhecimento em grande escala;

- Mudanca de valores: Uma sociedade conectada pela tecnologia, que estd
arepensar o termo “possuir” ¢ “partilhar” em relagdo aos medias digitais;
- Realidades econémicas: A crescente percepcio de que precisamos
pensar sobre a riqueza e ativos, por meio de uma nova lente, e medir o
“crescimento” de uma forma mais significativa;

- Pressao ambiental: A necessidade de fazer melhor uso de recursos finitos.

Nesta mudanca de paragdimas, que vivemos, trabalhamos, criamos, viajamos,
brincamos, poupamos e consumimo traz uma nova moeda — a natureza
humana (Botsman, 2013). Empreendedorismo criativo, consumo, produgio,
financiamento e aprendizagem colaborativa - conceitos de interacio econémica,
que trazem um novo eixo de funcionamento para sociedade, 0 emergir de

uma nova cultura. Cultura de inovagio aberta, empresas em rede, projetos

de tecnologia para inovagdo, plataformas na web para didlogos urbanos e
engajamento civico. Esses sdo alguns dos resultados positivos que vemos surgir
a partir desta nova sociedade, cada vez mais conectada e atenta 40 seu entorno

social.
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- Empreendedorismo criativo

A criacdo de novos negdcios ¢ uma das actividades socioecondmicas mais
importantes em qualquer sociedade que procure o crescimento economico e a
inovacio (Reynolds, Gartner, Greene, Cox, & Carter, 2002). No mundo politico,
empresarial e académico surge, frequentemente, a argumentagio de que a
capacidade empreendedora desempenha um papel chave no desenvolvimento

e crescimento econémico e na melhoria da produtividade (Grebel, Pyka, &
Hanusch, 2006)(Naudé, 2009). Nos tltimos anos, confrontados com as crescentes
preocupacoes em relacio ao desemprego, ao crescimento econdmico € a
competitividade dos mercados internacional, passou-se a dar particular atencio

a0 papel do empreendedorismo ( Wennekers & Thurik, 1999).

O Empreendedorismo Criativo surgiu do entendimento de que 0 mundo estd a
passar por revolucoes tecnologicas e de informagoes, que tém transformando a
estrutura da sociedade e, consequentemente, mudado a hierarquia das empresas,
o ambiente de trabalho, e 0 mercado como um todo. Com isso, surgem novas
formas de empreender, diferentes modelos de negdcios e oportunidades. Numa
breve introducio histdrica sobre o Empreendedorismo, pode-se dizer que o
mesmo comecou por ser utilizado em 1950, definindo-se o conceito, como algo

relacionado com a criatividade e inovagio (Marques, 2010).

O Empreendedorismo é um processo complexo que tem como objetivo a criagio
de algo com valor, seja por exemplo, uma simples ideia ou a materializacio

dessa mesma ideia, através da criacdo de uma empresa, correndo riscos,
nomeadamente de natureza financeira, pessoal e social, tendo como principal
objetivo, a obtencdo de uma recompensa, seja ela econémica, como € 0 caso do

lucro, ou a propria realizacio pessoal do empreendedor (Marques, 2010).

Para Filipe Carreira (2009),um empreendedor € uma pessoa que resolve
problemas, gosta de tomar decisdes, luta pelo alcance dos seus objetivos
pessoais e profissionais, bem como ¢ alguém com uma propensio especial
para correr riscos. O seu perfil ¢ tragado com base em caracteristicas como: a
independéncia, espirito de lideranca, autonomia, dinamismo, perfecionismo,

entre outros.



Para além disso, 0 empreendedor rodeia-se de recursos humanos, motivados
e qualificados, e defende uma cultura de inovacdo, bem como a existéncia de
estruturas organizacionais flexiveis e dgeis. Os sistemas de gestio pelos quais
opta sao igualmente eficientes, com énfase numa acrescida responsabilidade

social.

Criatividade e empreendedorismo tém uma relagio muito forte. Quando se
descreve um empreendedor criativo, percebe-se o seu direcionamento é distinto
do demais empreendedores, explica Erick Krulikowski em entrevista a0 CEMEC
(Krulikowski, 2014): muitas vezes querem mudar o mundo, fazer o bem para
outras pessoas, contribuir com a cultura ou mesmo ter condices de viver da
sua arte. Sio inovadores, criativos e extremamente focados na propria ideia,
deixando o dinheiro em segundo ou terceiro plano — o que importa € escrever
a musica, encenar “aquela” peca, realizar o filme - o fazer tem uma dimensio
simbolica muito forte. J4 os demais empreendedores, geralmente, tém um

foco financeiro bem definido: o principal indicador de sucesso, paraele, ¢ o
facturamento da empresa, o lucro. Assim, o empreendedor criativo tende mais
a deixar-se levar pela paixdo, e neste ponto ele pode perder a frieza necessiria
para pensar na sua ideia como negdcio — que deve ser inspiracor, mas também

sustentdvel financeiramente.

Além disso, o empreendedor de negdcios criativos ¢ especializado em actividades
que sdo diferentes dos mercados de massa e tradicional. Enquanto os demais
empreendedores actuam em segmentos jd bastante pesquisados e conhecidos, 0s
criativos estao a vislumbrar novas oportunidades, mercados que ainda nio foram
criados, projectos que ainda ndo aconteceram. Estes negocios criativos pensam

em produtos e servigos que possuem um valor agregado.

3
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- Startup

O conceito de Start Up remete-nos para o contexto do empreendedorismo,
sendo vulgarmente associado a empresas com pouco tempo de actividade e,
geralmente, caracterizando-se por serem pequenas ou médias empresas criadas
por jovens que recorrem a inovagdo e que apostam na criagdo de projetos
promissores, ligados 4 pesquisa, investigago e desenvolvimento de ideias
inovadoras. Por ser uma empresa jovem e estar a lancar no mercado uma ideia
inovadora, outra das caracteristicas de uma start up € possuir risco envolvido no
negocio, mas €, também, normalmente, um empreendimento com baixos custos
iniciais e altamente escaldvel, ou seja, possui uma expectativa de crescimento
muito grande quando é bem sucedida. O criador de uma Start Up deve assumir
diferentes facetas, na procura por um modelo e um negocio inovador (Marques,

2010):

- Explorador: deve estar constantemente a explorar novas oportunidades,
ser curioso, sentir-se sempre motivado para novas aprendizagens e
procura constante de mais ¢ melhor informagio;

- Artistico: Criar, imaginar, adaptar, convencer ¢ evoluir;

- Guerreiro: Persistente, com capacidade de desenvolver planos de agdo e
conseguir motivar e convencer tanto os recursos humanos da sua propria

empresa, como todos os stakeholders que giram a volta dela.

Todas estas consideragdes relativas ao conceito de Start up sao consistentes com
a descricdo de Racolta-Paina e Mone (Racolta-Paina & Mone, 2009, p. 64), que
definem Start Ups como sendo “uma empresa que € nova no mercado e estd a
tentar ganhar uma posi¢do (ndo necessariamente para se tornar lider, mas para
se tornar um player funcional no seu mercado relevante)”.. Gartner (19853) refere

alguns critérios que um novo empreendimento deverd satisfazer:

- Os seus fundadores devem ter conhecimentos adquiridos sobre
produtos, processos, o mercado ou tecnologia;
- Os resultados da organizacio sio esperados para alem do ano em que

ocorre o investimento;
28



- A organizacdo € encarada pelos seus concorrentes como um novo plaver
no mercado;
- A organizagdo torna-se um novo fornecedor para os possiveis clientes do

mercado.

O sucesso das Start up, estd em conseguirem oferecer algo inovador ao
consumidor. Para além disso, sdo negdcios que assentam em moldes flexiveis,

¢ que, facilmente, se adaptam is constantes mudancas do mercado. £ muito
importante que o empreendedor consiga desenvolver uma marca forte, com um

elevado nivel de qualidade de servico e a relacio com a sociedade.

Para além de serem empresas recentes no mercado, as Start ups apresentam

um conjunto de caracteristicas que sio, na sua generalidade, comuns a todas
elas, sdo genericamente caracterizadas pela sua (1) novidade no mercado,

(2) reduzida dimensio, (3) recursos limitados, (4) e incerteza e turbuléncia,
resultante das demais caracteristicas (Gruber 2004). Alguns autores destacam,
ainda, a possibilidade de estas organizacdes possuirem um elevado nivel de
especializagio no mercado em que actuam, podendo tal aspeto estar relacionado

com o seu capital humano que, embora reduzido, possui elevada especializacio.

Science4you (Portugal)®

Miguel Pina Martins criou a Sciencedyou, em 2008, uma startup de brinquedos
cientificos. Passado menos de um ano jd vendia os primeiros produtos em
Portugal e hoje estd em Espanha, Angola ¢ Brasil. No catdlogo da Sciencedvou
encontramos brinquedos como uma cidade ecolégica, um carro solar, virias

construgoes ou um kit de cientista, reenventado o mundo dos brinquedos.

Maloca Querida (Brasil)
Leila Leme, Denise Assumpcio e Francine Albernaz um colectivo de arquitectas

que transforma moveis velhos e sobras de reformas em objetos de arte ¢ design,

0. Site: science4vou.pt
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- Incubadoras

Dentre 0s mecanismos de apoio para a criacdo de pequenas e médias
empresas, destacam-se a actuacdo das incubadoras de empresas, que, além de
incentivarem o desenvolvimento de negdcios deste porte, buscam capacitar

os empreendedores na gestio do empreendimento. Acredita-se que a

empresa instalada numa incubadora tende a apresentar maiores hipoteses de
sobrevivéncia, quando inserida no mercado, num comparativo com aquelas que

nio tiveram a mesma oportunidade.

Incubadora ¢ a denominacio utilizada para definir o espaco institucional para
apoiar a transformacio de empresdrios potenciais em empresas crescentes

e lucrativas (Lalkaka, 2003). A criacio de incubadoras estd relacionada com
o “estimulo 4 cooperacdo entre universidades, empresas e a sociedade, com
a optimizacio do potencial regional no desenvolvimento econémico, social,
tecnoldgico e, principalmente, com o incentivo a0 empreendedorismo”

(Guedes, Filartiga, & Medeiros, 1999, p. 9)

Segundo a ANPROTEC — Associagdo Nacional de Entidades Promotoras de
Tecnologias Avancadas (2000, p.xxx)“uma incubadora de empresas € um
ambiente flexivel e encorajador onde ¢ oferecida uma série de facilidades para
o surgimento e crescimento de novos empreendimentos. Além da assessoria
na gestao técnica e empresarial da empresa, a incubadora oferece a infra-
estrutura e servicos compartilhados, necessdrios para o desenvolvimento

do novo negdcio, como espaco fisico, salas de reunido, telefone, fax, acesso

A internet, suporte em informdtica, entre outros. Dessa forma, as incubadoras

de empresas geridas por drgdos governamentais, universidades, associagoes
empresariais e fundacoes sio catalisadoras do processo de desenvolvimento

e consolidacio de empreendimentos inovadores no mercado competitivo™.

Na sua generalidade as incubadoras apresentam ligagdes a outras organizagoes,
nomeadamente, fazendo parcerias com as Universidades, existindo mesmo casos
em que as proprias universidades sdo detentoras da incubadora. Além disso

os servicos prestados referem-se, essencialmente, ao suporte de gestdo,
suporte administrativo e disponibilizacio de informacdo para a criagio

¢ desenvolvimento de novos projectos/negocios.



As incubadoras tém como principais parceiros: o Governo e respectivos
Institutos de Apoio, Empresas, Universidades e 2 Comunidade Local. De
acordo com o autor Lalkaka (2001), o sucesso das incubadoras estd associado i

interaccao bem-sucedida entre S stakeholders, nomeadamente:

- Politicas pablicas que facilitam a criagio de empresas e disponibilizam
infra- Estruturas;

-Conhecimento e Investigacio das Universidades:

- Parcerias com o sector privado nas dreas de “mentoring”
(Aconselhamento/ Acompanhamento) e marketing;

-Networking profissional a nivel nacional e global;

-Envolvimento da comunidade para promover o empreendedorismo.

Salomio (1999) afirma que as incubadoras, quando bem estruturadas,
apresentam importantes resultados: adequagio 4 questdo urbana, adopcio de
novas tecnologias, aumento de produtividade com énfase na qualidade para
maior competitividade, minimizagdo dos custos pela accio compartilhada entre
empresas, estimulo ao associativismo e ao empreendedorismo, sintonizacdo da
empresa com a chamada sociedade do conhecimento ¢ insercio das empresas no

processo de globalizacio da economia.

Startup Lisboa (Portugal)’
A Startup Lisboa € uma incubadora de empresas langada pela Cimara de Lisboa,
pelo Montepio e pelo IAPMEL Fomenta o empreendedorismo, que acolhe ideias

inovadoras e apenas cobra alguns custos do espaco, localizado na Rua da Prata.

Rio Criativo (Brasil)®

A Secretaria de Estado de Cultura do Rio, criou em 2009 a Coordenadoria de
Economia Criativa, que vem desenvolvendo, desde entio, o Projeto Incubadora
Rio Criativo. Oferece aos empreendedores, durante os 18 meses do ciclo de
incubagdo, consultorias na elaboragio de planos de negdcios, planejamento

estrat€gico, assessoria juridica e de imprensa, entre outras.

~. Site: startuplishoa.com

8. Site: riocriativo.rj.gov.br
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- Coworking

O Coworking é um novo conceito de trabalho, que permite a partilha de

um espaco comum por virios profissionais independentes. Trata-se de uma
tendéncia mundial, bastante difundida por todo o mundo, segundo Edelberg
(Edelberg, 2010, p. 7). “as expressdes cowork e coworking comegaram a tornar-
se populares em 2005 e 2006 para identificar um tipo de trabalho que visa aliviar

problemas de isolamento e soliddo” causados pelo home office.

De acordo com Edelberg (2010), virias publicacdes atribuem o mérito do
coworking 4 Brad Neuberg, um jovem programador de computador que
trabalhava no seu escritério alugado num edificio em San Francisco, Califérnia,
decidiu reunir colegas que trabalhavam igualmente isolados, com o intuito de
proporcionar a partilha de ideias de um modo mais ripido. Segundo 0 mesmo
autor, o coworking redefinio a maneira como as pessoas trabalham. Na figura 4

podemos entender melhor os factores que levaram ao conceito do coworking.

produgdo vs. gestdo

Estratificacao
do ambiente afastamento de competéncias
de trabalho

impacto em criatividade e inovagdo

busca por um modelo novo

- extremamente mais ageis, enxutas
Era das Startups . ) . .
atuacdo com maior facilidade de adaptagdo

capazes de capitalizar em mercados dindmicos

grandes empresas seduzidas pela agilidade das startups

importancia da adaptabilidade em ambientes competitivos
Era dos 2 = x i
e orh alma de inovagdo perdida, entdo o olhar se volta para fora

tem-se formagio de equipes de trabalho ad hoc

experts em rede, forga de trabalho geograficamente distribuida

acesso remoto seguro

terceirizagdo + internet sistemas cada vez mais online

Evolugao do

Trabalho

pessoas trabalhando de casa

perda do valor social dos ambientes de trabalho

busca por socializagdo, pelo ecossistema

Figura 4 - Contexto do Coworking
Fonte: autora

~ ferramentas de comunicagio (e.g. Skype)



O coworking € a unido de um grupo de pessoas, empresas ¢ organizacoes, que
continuam trabalhar de forma independente umas das outras, mas compartilham
valores e buscam a sinergia, o que acontece quando pessoas talentosas dividem
0 mesmo espaco, impulsionando o networking e gerando um fluxo de troca de

ideias e experiéncias:

O termo colaboragdo estd muito presente neste novo modelo de trabalho e pode
ser até entendido como uma filosofia de vida (Torres, AlcAntara, & Irala, 2004).
No trabalho colaborativo e de criagdo colaborativa (co-criacio), potenciado

por estes espagos, envolvem-se vdrias dreas num so projecto, por um baixo
custo. O trabalho em grupo visa atingir objetivos comuns, negociados pelo
colectivo, estabelecendo relacdes que tendem 2 nio-hierarquizacio, lideranca
compartilhada, confiana mitua e co-responsabilidade pela conducio das

acgoes, acrescentado uma riqueza de valores, muito grande, ao projecto.

Ambientes criativos onde se obtém diversidade, que apostam em £Spacos
historicos € na reabilitacdo de edificios em 4reas abandonadas e obsoletas em
centros de cidades. O conceito passa por redesenhar a malha urbana degradada,
com o intuito de criar uma ponte com o espaco envolvente. Promocio de bairros
culturais, através da criagio de espacos criativos, promovendo polos de atrac¢io
turistica nas mais diversas zonas, o que leva a um renascimento para uma nova

dindmica econdmica, por exemplo, do comércio de rua.

Designers, cientistas, artistas, tradutores, programadores, arquitectos e
fotografos sdo os ingredientes de um grande caldo criativo e colaborativo, Os

stakeholders deste novo espaco de trabalho dividem-se em trés grupos:

- Freelancers: pretendem trabalhar em total liberdade, gerir os seus
hordrios e beneficiar do que vai encontrar i sua volta, pessoas para trocar
ideias, experi¢ncias e até desenvolver novos projectos em colaboragio;

- Nomadas: procuram explorar este espagos de trabalho por curtos
espacos de tempo;

- Empresas/Start ups: a busca por ambiente criativo onde as pequenas

empresas t€m todas as condigdes para trabalhar em equipa e crescer,

e
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Estes espacos tornam se auténticas comunidades baseadas na parceria e nos
principios do associativismo; paga-se uma renda mensal ou didria, de acordo
com o estatuto, para assim financiar os custos do aluguer, administragio e
manutencio do espaco. Nos espacos comuns podemos encontrar variados
espacos com diferentes caracteristicas, que ajudam a fomentar a liberdade

criativa:

- Fab-lab;

- Café;

- Jardins;

- Espacos de lazer;
- Salas multiusos;

- Salas de reuniio.

Os conceitos de partilha e colaboragio num mesmo espaco de trabalho, de
recursos, servicos e de ferramentas permite ganhos de rentabilidade elevados,
para além de estimular a colaboragio, o intercimbio de ideias e a criacio de
relacoes profissionais. Por estas razoes, estes espagos tém ganho notoriedade por
apresentar s organizacoes a propriedade compartilhada como fonte de grandes
ganhos para a sociedade, como um todo através do compartilhamento do
conhecimento e da informacio entre os individuos em fungio do ambiente
dinimico, além de gerar em indmeras vezes, o estimulo a0 empreendedorismo e

is atividades voltadas para o crescimento das comunidades.



Coworklisboa (Portugal)’

E um espaco de trabalho partilhado por profissionais independentes, freelancers
¢ startups de todas as dreas profissionais. Oferece duas soluces de posto de
trabalho: mesa individual ou micro-estidio, tem ainda vdrios planos adequados 2

real utilizacdo que cada coworker faz do espaco.

Templo (Brasil)'®

O Templo € um espaco, uma comunidade, um celeiro de ideias e parcerias.
Respeito, honestidade e criatividade sio os seus pilares. Privilegiam a interacio
entre individuos e organizagdes, entende que cada individuo e organizacio é
uma frac¢io do todo, que influencia e ¢ influenciado por uma forma continua e

orginica.

Fabrica Bhering (Brasil)"!

Uma antiga fibrica de chocolate que virou uma associacio de empreendedores
onde trabalham vdrios profissionais das mais diversas dreas. Pretendem estimular
0 conhecimento através das relagdes entre os empreendedores que I4 trabalham.
Estd associagdo tem uma preocupacio especial com o seu entorno, fumentado as

relacdes com as populacdes que vivem nas favelas a0 seu redor.

Plataforma Coopass"
Plataforma online que permite encontrar e contactar espagos de coworking por
todo o Mundo. O seu funcionamento € igual aos sites de reserva de hoteis, a

diferenca aqui € que se trata de um espaco de trabalho.

9. Site: coworklisboa.pr

10. Site: templo.co

11. Site: fabricabhering.com

12. Site: copass.org
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- Crowdfunding

Crowdfunding (investimento colectivo) €, em tempos de crise, uma alternativa
de financiamento de novas ideias de microempresas, start-ups e artistas. A

ideia deste modelo consiste na angariacio de investimentos, onde nio importa

o teor dos projectos — design de produto, arquitectura, masica — atraves da
participacio de uma comunidade que partitha os mesmo interesses. Um exemplo
deste tipo de iniciativas € a campanha politica de Barack Obama, que usou
milhoes de doacdes dos seus apoiantes para financiar a sua campanha politica

(Howe, 2009).

“0 nosso objectivo € permitir que o imenso potencial de ideias que fervilham

na nossa comunidade possa tornar-se realidade, através da ajuda na angariagao
de fundos. Queremos promover os projectos de pessoas com talento e
motivacdo em dreas tdo distintas como eventos sociais, artisticos, culturais ou
desportivos”, explica Paulo Silva Pereira - CEO da PPL em entrevista ao Jornal
Destak (Ferreira, 2012), “cujo objectivo é promover o conceito de crowdfunding
e, consequentemente, dinamizar o empreendedorismo e o desenvolvimento

social.”

A Internet, seja em redes sociais como o Facebook e o Twitter, ou em plataformas
sociais, alberga a inesgotivel comunidade virtual que alimenta o crowdfunding,
sdo investidores dispostos a apoiar projectos em que acreditam e que de outra
forma dificilmente se realizariam (Agrawal, C., & Goldfarb, 2011). No final, estes
mecenas poderio ainda ver o seu nome estampado na lista de agradecimentos,
ou terem direito a uma recompensa de acordo com o seu escaldo de
financiamento. As recompensas estdo, de certa forma, associadas ao objectivo
final. Contudo, as contribuicoes sdo devolvidas aos investidores, sempre que

ndo atinjam o valor definido pelo promotor do projecto no periodo de tempo

estabelecido, geralmente curto.

Portanto, pode-se entender crowdfunding como a coopera¢ao, atengio €
confianca colectivas entre pessoas que se relacionam em rede e reunem recursos
conjuntamente, usualmente através da Internet, a fim de apoiar acgoes iniciadas

por outras pessods ou Ol'gliﬂi)’.(lgf)ﬁﬁ.



O crowdfunding ficou mundialmente conhecido através de sites como o
Kickstarter, IndieGogo e Sell a Band. Existe desde 2008 nos Estados Unidos -
primeiro pais a praticar o financiamento colectivo. No Brasil apareceu em 2010,
onde o Catarse foi a plataforma pioneira seguida da Benfeitoria, entre outras,
Em Portugal foi em 2011, sendo a PPL e a Massivemov as duas plataformas
generalistas mais conhecidas, das poucas que existem, destacando-se depois a

Olmo e o Bes Crowdfunding.
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DESIGN DE PRODUTO N0 CONTEXTO DRS SOCIEDADES SUSTENTRAVELS

- Cidades sustentaveis

As primeiras cidades do mundo formaram-se entre os anos 3500 e 3000 a.C.. A
medida que o homem foi evoluindo, formaram-se grupos sociais que se fixaram
em alguns lugares, e mais tarde estabeleceram as comunidades, surgindo entdo
as cidades. Quando se fixou, 0 homem deixou de ser nomada. Junto com a
evolucio da sociedade, veio a cvolugdo da inddstria € o fendmeno urbano, com
o seu pico na Revolugdo Industrial, por volta do século XVIIL A partir dai, o
homem passou a consumir produtos industrializados, havendo um aumento do
consumo — mais produtos disponiveis a precos mais baixos — o que contribuiu

para o exponencial aumento do desperdicio.

O ser humano produz residuos desde o inicio de sua histdria, com o crescimento
da populacio também os residuos produzidos, por esta nova sociedade,
aumentaram e acumularam-se em certos espacos, que a partir de determinado
tempo passaram a ficar saturados. A expansio das cidades ndo considera a
fragilidade do ecossistema, evidenciando o seu cardcter predominantemente
quantitativo, em detrimento do aspecto de qualidade. Alids, entre nos,

a interpretacio do crescimento das cidades e da economia, meramente
quantitativo, esteve sempre ligado 2 imagem de "modernizagio”, negligenciando
aspectos relacionados com a qualidade. No mundo, houve aumento global de

riqueza e aumento da populacdo pobre.

As cidades, consideradas como “habitat da humanidade”, constituiram-se no
grande agente destruidor do ecossistema e uma ameaga d sobrevivéncia da
propria humanidade. Rogers (1998) constata que, atualmente, as pessoas se
lembram das cidades muito mais como cendrio de automaveis e de edificios do
que pelas suas ruas e pracas — espacos colectivos —, muito mais pelo isolamento
social, poluicio, medo da violéncia, local de consumo e pela busca insacidvel

de lucro do que pela comunidade, participagio, espirito cooperativo, beleza e
prazer. A democracia faz-se representar, equivocadamente, por comunidades
segregadas. Ao mesmo tempo em que as cidades rednem e potencializam energia

fisica, intelectual e criativa, que abrigam grandes concentracoes de familias e que



facilitam o trabalho e o desenvolvimento cultural.

"0 futuro da civilizagdo scrd determinado pelas cidades ¢ dentro das cidades. Hoje. elas
consomem trés quartos de toda a energia do mundo ¢ causam pelo menos trés quartos
da poluicio global.”

(Rogers 1998, p.27)

As cidades sio vistas como centros de producio e de consumo: ¢é nelas que

S€ gasta e se gera a maioria dos residuos. Nos dias de hoje, a quantidade de

lixo gerada nas cidades é muito significativa e pode servir como um indicador

do desperdicio de materiais. As cidades sio armazéns abertos de materiais a
aguardar uma nova vida. Comparativamente com a natureza, a cidade deve criar
no seu proprio tempo processos de reaproveitamento. Por exemplo, quando
uma planta seca e morre, cai sobre 0 solo e torna-se “adubo” para a terra,
reintegrando-se num novo processo. Os pdssaros, quando se alimentam do fruto
das plantas e das drvores espalham as sementes e com isso ajudam a disseminar a

especie. E esse processo também € feito por outros animais.

Foi na década de 1960 que os primeiros especialistas preocupados com a questio
da sustentabilidade se reuniram em Roma, para debater problemas relativos 2
procura exacerbada de matéria-prima, versus  reposicio dos recursos naturais.
O Clube de Roma promoveu diversos encontros, tendo em vista analisar

a situacio mundial e oferecer previsoes e solucdes para o futuro da

humanidade. Nesta década, o Clube de Roma chegou 2 conclusio de que

0 mundo teria que diminuir a producio, de forma que os recursos narurais
fossem menos solicitados ¢ que houvesse uma reducio gradual dos residuos,
fundamentalmente do lixo industrial. A estes principios chamou “Limites do

crescimento”,

O conceito de sociedade sustentdvel emergiu em 1974, num estudo ecuménico
sobre Ciéncia ¢ Tecnologia para o Desenvolvimento Humano, onde o

foco era colocado na questio da equidade social, apesar de o conceito de
desenvolvimento sustentdvel apenas ser desenvolvido no relatério Brundtland,
em 1987, onde se refere que “até a nocio mais restrita de sustentabilidade
fisica subentende uma preocupacio sobre equidade social entre geracoes, uma

preocupacio que, logicamente, deve ser estendida 2 equidade dentro de cada



13. Wiliam Rees ¢ Mathis
Wackernagel defeniram-na
como a superficie terrestre
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“Au longo do “seculo XX
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humana sobre o planeta
deve.se principalmente a0
crescimento da populagio
mundial.”
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2.9 planetas até 20507

geracio” (WCED, 1987, p.10), desenvolvimento este que assenta numa estrategia

baseada na relacio interdependente de trés factores:

- Desenvolvimento Econdmico;
- Preservacio Ambiental;

- Equidade Social.

Manzini (2008) acrescenta que a sustentabilidade ambiental sdo “condicdes
sistémicas segundo as quais, ao nivel regional e planetdrio, as atividades humanas
nio devem interferir nos ciclos naturais em que se baseia tudo o que a resili¢ncia
do planeta permite e, 20 mesmo tempo, ndo devem empobrecer o seu capital

natural, que serd transmitido as geracdes futuras.” (Manzini, 2008, p. 27)

Depois da Conferéncia Rio 92 e da Habitat IT em 1996, houve outro ponto de
reflexio na abordagem da sustentabilidade das cidades, depois viriam a ser
desenvolvidas muitas teorias e ferramentas de avaliacio do impacte do Homem
no planeta, nomeadamente a Pegada Ecoldgica, Natural Step, MIPS ou o conceito
de Eco-eficiéncia. As principais razoes para esta mudanga, que vé as cidades
como uma realidade que pode ser transformada para melhor e ndo como um
problema a ser evitado, podem ser atribuidas a dois factores fundamentais:
primeiro, o fracasso das politicas de fixacio da popula¢do rural no campo;
segundo, a efetiva realidade de que a cidade parece ser a forma que os seres

humanos escolheram para viver em sociedade e prover as suas necessidades.

Um dos pontos de reflexdo é a pegada ecoldgica™ , que nos ajuda a perceber, na
practica, como o planeta estd a reagir aos nossos estilos de vida. Actualmente,
estamos a utilizar o equivalente a um planeta e meio para apoiar as nossas
actividades, quando na verdade apenas dispomos de um, segundo o Relatério
Planeta Vivo 2012 ( 2012)3. Percebemos através da relacio entre a Pegada
Ecoldgica total e biocapacidade —a capacidade regenerativa da Terra — que
estamos, claramente, a ultrapassar os limites naturais do nosso planeta. O
Relatorio Planeta Vivo 2012 (2012)™ mostra que leva um ano e meio para a Terra
regenerar 0s recursos renoviveis consumidos pelos seres humanos e absorver 0s

residuos de CO2 produzidos a cada ano, levando a uma sobrecarga ecoldgica.



A figura 5 e a 6 esquematizam os eles entre a actividade humana e a

biodiversidade relacionando a causa do problema com as consequéncias do

mesmao.
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Figura 5 - Os eles entre a actividade humana e a biodivercidade - factores humanos
Fonte: WWF - Fundo Mundial para a Natureza 2012, p.12
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Figura 6 - Os eles entre a actividade humana e a biodivercidade - consequéncias
Fonte: WWF - Fundo Mundial para a Natureza 2012, p.12

Como refere Richard Robers em Cidades para um Pequeno Planeta (1998),

a maioria da populagdo mundial vive em cidades e é nelas que encontramos

0s problemas, mas tambhém as solugdes, a energia para gerar criatividade sem
esquecer 4 tradicdo cultural de cada cidade — os seus recursos / lixo/memarias/

tradicoes.



"A cidade arrumada, asséptica e segura, sem obras nem buracos, sem marginais
incomodos, sem problemas de trinsito nem exigéneias de policiamento, talver sG exista
em hilhetes-postais. A realidade do espago urbano € feita de conflitos, de mistificagoes,

de injustica ¢ de lixo. De muito lixo que ¢ preciso esconder, escoar ¢ transformar.”

(Centro Portuguds de Design & Fundagdo Serralves 1991, p.4)

Sdo pequenas intervencdes que contribuem para a criacio de beneficios praticos
e efectivos para o meio ambiente. As cidades devem ser vistas como sistemas
ecologicos e isso deve traduzir-se na gestio dos seus recursos. A implementagio
de conceitos como o do “Re-produzir” e do “Cuidado com as coisas”, referidos
pelo autor Manzini (2005), revelaram-se caracteristicas importantes da
sustentabilidade. No primeiro caso, o principio € o de que jd nio ¢ apenas
importante produzir, mas também recolher os produtos/materiais no final do seu
ciclo de vida e encontrar formas de os revalorizar. No segundo caso, o enfoque
coloca-se na criacio e producio de produtos mais “duradouros” e “profundos”
(tanto no sentido fisico como cultural), ou seja, produtos que requerem uma

certa habilidade e participacdo no uso.

Um desenvolvimento assente num  planeta sustentdvel, com a diminuicio da
pegada ecoldgica, trard a construgio de Cidades Sustentdveis (centros de cultura

de sustentabilidade), que, segundo a visdo de Richard Rogers (1998), é&:

- Uma Cidade Justa, na qual justica, a alimentacdo, a habitagio, a educagio
e a esperanca sio distribuidas equivalentemente;

- Uma Cidade Bela, na qual a arte, a arquitectura e a paisagem iluminam a
imaginacdo e impelem o espirito;

- Uma Cidade Criativa, na qual a abertura de espirito e a experimentacio
mobilizam o pleno potencial dos seus recursos humanos e permitem a
rdpida resposta 4 mudanca;

- Uma Cidade Ecoldgica, que minimiza o seu impacte ecologico, na qual a
paisagem e as formas construidas se equilibram e na qual os edificios e as
infraestruturas $io seguros e eficientes no uso de recursos:

- Uma Cidade de Ficil Contacto e Mobilidade, na qual a informacio €
trocaca tanto presencial como eletronicamente;

- Uma Cidade Compacta e Policéntrica, que protege a paisagem rural,
centra-se nas comunidades e integra-as no interior de zonas habitagdo e

maxima proximidade;
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-Uma Cidade Diversa, na qual um vasto leque de actividades sobreponiveis

cria animacdo e inspiracdo, e fomenta uma vida publica cheia de vitalidade.

As cidades sustentdveis tém vdrias facetas, sio justas, belas, criativas pela visao
aberta e expostas 4 experimentago e colaboragio. Sio ecoldgicas, de leitura
fdcil, diversificada, compacta e policéntrica. Deve criar uma estrutura flexivel
para uma comunidade expressiva e forte, em ambiente sauddvel. Um planeta
vivo com escolhas melhores, para uma vida dentro dos limites ecoldgicos que
irdo requerer um padrio de consumo e producio global em harmonia com 2
biocapacidade da Terra, assim como uma administragio equitativa dos recursos
naturais, ¢ essencial para diminuir e compartilhar o uso que fazemos desses
recursos (figura 7). Ressaltando a necessidade de todos nés contribuirmos para
manter este planeta vivo, por meio da protecdo dos ecossistemas vibrantes que

sustentam 2 vida na Terra.
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Figura 7 - Desenvolvimento dentro dos limites de um tinico planeta
Fonte: WWF - Fundo Mundial para a Natureza 2012, p.32
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A busca por uma sociedade economicamente vidvel, socialmente justa e
ambientalmente saudavel, isto é sustentdvel, cujo o objectivo é a qualidade

de vida, a produtividade, a preservacio e a inclusio social. No mundo ndo
existem cidades sustentdveis, na verdadeira acepg¢io do termo, nio havendo,
portanto, no planeta uma cidade que sirva de referencial, mas existem cidades
que tém projectos que servem de referéncia: Reykjavik na Islindia (toda a
energia utilizada provém de energias limpas); Vancouver no Canada (90% da
energia usada vém de fontes renovdveis); Portland nos EUA (todos os predios
si0 construidos com materiais reutilizados); Curitiba no Brasil (a maioria da
populagio anda de transportes pablicos) e Malmd na Suécia (70% do lixo da
cidade ¢ reciclado e todo o residuo orgnico colectado € utilizado na fabricacio
de biocombustiveis). A busca da sustentabilidade deve ser perseguida em
escala global e local. Todas as grandes cidades deveriam adoptar o modelo de
desenvolvimento sustentdvel objectivando a compatibilizagio do meio ambiente,

com 0s [actores econdmico e social.

Apesar do processo de evolucio ser lento, 0 aumento do grau de
consciencializacio sobre a sustentabilidade, o avango da tecnologia da
comunicacdo/informacio e da produ¢do automatizada estdo a crescer, € 0
“desenvolvimento de uma cultura urbana pés-industrial socialmente responsdvel
e ambientalmente consciente”. (Rogers, 1998, p. 5)
“Poucas davidas restam: muitos dos maiores problemas ambientais mundiais — como
alids problemas sociais — s0 serdo resolvidos através de novas formas de gerir as nossus
cidades ¢ de conduzir a nossa vida urbana, ¢ por meio de uma forte participagio
puiblica na romada de decisdes ¢ a sua materializagdo. As cidades sdo afinal centros de
conhecimento ¢ hoje isso significa tambem conhecimento do mundo ¢ do nosso impacto
nele. Reduzir os impactos urbanos tem igualmente a ver com g educagdo. divulgagio da
informagio e a participacdo, tanto como com as melhores utilizagoes da tecnologia.
Essa ¢ uma questdo em dltima andlise cultural, que diz respeito 4 forma como se
disseming ¢ se transmite o conhecimento de geragdo em geragdo. O desenvolvimento
cultural € um aspecto decisivo do desenvolvimento urbano sustentdvel, que dd s cidades
a oportunidade de realizar o seu pleno potencial como centros de criatividade, educagio
¢ de comunicacdo. Em dltima andlise isso pode ser feito sem alterar os valores culturais

subjacentes as nossas cidades.”

(Girardet 2007, p.81)

Com a alteracio de mentalidades, o pensamento criativo ganha importincia.
Assim como a cultura, 2 “alma da sociedade e a qualidade que luta contra a
repressio. Ela diferencia as pessoas nestes tempos de globalizagdo e mesmice™

(Rogers, 1998, p. 151) Uma expansdo da imaginacdo criativa com cardcter social



€ que respeita 0 meio ambiente, sendo proveniente da “massa cinzenta”, riqueza
natural disponivel e sustentdvel. E uma aposta no homem como ser colaborativo,

construtor, criativo e consciente das suas acgoes.

Projecto High Line Park (1999)

Projecto de reaproveitamento de uma antiga linha férrea nova-iorquina
abandonada, que se tornou num parque urbano, um projecto conhecido como
parque linear suspenso e que se tornou realidade pelas proprias mios dos
moradores de NY. A ideia partiu dos arquitectos e paisagistas James Corner e Ric
Scofidio, com 2,5 quilémetros de extensdo, o High Line Park corta a metropole

norte-americana a oito metros de altura — sio 19 quarteirdes - que tem jardins

com espreguigadeiras, guarda-sdis ¢ uma pista para caminhadas.

Figura 8 - High Line Park
Fonre: heep://www.thehighline.org/galleries/images/high-line-park-photos
Data de acesso: L janeiro. 2014

Telhados verdes (2014)

Copenhagen, a Capital Verde Europeia de 2014, ¢ a primeira cidade escandinava
aaprovar uma lei que transformard a totalidade dos telhados das casas e dos
prédios que tenham um dngulo inferior a 30 ° em dreas verdes. Os telhados
verdes ajudam a proteger e aumentar a biodiversidade urbana e contribuem
com uma melhor gestdo das dgua pluviais. Também geram isolamento acustico e

térmico, contribuindo com a reducio do consumo de energia na edificacoes.



- Design e a sociedade

A partir da industrializagio, a sociedade comegou a sofrer diversas mudangas,

o publico consumidor aumentou, sendo a sua maioria urbano e assalariado,
aumentou a alfabetizacao e gerou uma fragmentacao das classes sociais, dando
origem a uma classe média com poder aquisitivo e preocupa¢do com a aparéncia
e descjo de ostentacdo. Aqui se percebe a primeira proposta de utilizagdo do

design como um agente de transformagio.

A mesma abundincia que era percebida pela maioria como sinénimo de luxo e
de progresso, logo passou a ser condenada por alguns indicativos de excesso e
da decadéncia dos padroes de bom gosto™ (Cardoso, 2008, p. 77) Dessa maneira,
comecaram a organizar-se movimentos reformistas envolvendo arquitectos,
designers, pintores entre outros, que comegaram a disseminar a ideia de
produtos com um diferencial: o design. Segundo Cardoso (2008), um dos mais
conhecidos designers que divulgou a importincia da atividade nessa época foi o

inglés William Morris fundador da firma Morris & Company em 1875,

O design trata do desenho intencional de artefactos de interface cultural,
relacionando o homem com o meio, 0 homem com outros homens, o passado
com o futuro. O termo design, é considerando normalmente uma linguagem das
artes aplicadas, engenharia, produto, moda e outras formas criativas. £ entendido
como um processo de intervencdo, consciente, metddico ¢ determinado, na
transformacdo do mundo global onde vivemos (Rios, 2008, p. 27). Alguns autores
apresentam defini¢des que nos ajudam a perceber o design € a relacdo com a

sociedade:

(... p uma actividade fundamental para o desenvolvimento econdmico ¢ social de um
pais. numa ¢poca de grande exigéncia do consumidor ¢ de uma concorrencia feroz que
se desenvolve numa economia global, onde as fronteiras desaparecem do dia para a noite
¢ s empresas procuram, pela aplicagdo da inovagdo industrial sistemdtica, atrair para si
clientes. através de produtes de qualidade, projectados a pensar no gosto do cliente ¢ no
valor que estes The proporcionam em fungao do prego que paga.”

(Aradjo 1993, p.9)
() Design ¢ um processo intencional, virado para o
futuro, de criar uma ordem com sentido™

(Papanck 1997, p.23)



A singularidade do design afirma-se, por um lado, pelo generalismo do seu
contributo, sempre apto 4 encontrar novas pontes de relacionamento como
outros intervenientes do processo produtivo e, por outro, pela especializacio na
cultura, condicio de humanizacio da tecnologia, de resposta aos anseios mais
profundos do consumidor, prosperando novos modos de vida, mais aptos a

sobrevivéncia da espécie visando (WCED, 1987):

- Etica Global - Ampliar a sustentabilidade global e a proteccio ambiental;
- Ftica Social — Oferecer beneficios e liberdade para a comunidade
humana como um todo;

- Etica Cultural — Apoiar a diversidade cultural;

- Etica de produgio — Dar aos produtos, servicos e sistemas, formas que

exXpressem € sejam coerentes com a sua propria estética, complexidade.

Por tanto, o design ¢ uma disciplina determinante e actuante, quer nas empresas
quer na sociedade. Tal significa que o designer, como veiculo pensante e criativo,
deverd consciencializar-se do seu papel activo na sociedade a que pertence.
Bruno Munari (1990) definiu designer, como um projectista dotado de sentido
estctico, que trabalha para a comunidade em que o seu trabalho nio é pessoal
mas de grupo. Sublinha portanto que o design tem de ter como fundamentos
aresposta a4 uma necessidade e corresponder a uma funcio, por forma a ser
considerado design. Desta forma, um bom produto de design deve atingir os

seguintes objetivos, Munari (1990):

- Utilidade: Garantia de uma performance minima no cumprimento de
uma funcio;

- Usabilidade: Ter uma interface ergondmica para facilitar o uso e proteger
0 usudrio;

- Esteticamente desejdvel: Ter aparéncia em sintonia com o desejo do
usudrio — beleza;

- De ficil produgdo: Projeto que o torne factivel industrialmente

- Vendivel: Que atenda exigéncias mercadoldgicas;

- Diferenciagdo: Que seja inovador, atendendo a novas funcoes e

oferecendo novos beneficios.



15. “Resultado de um
estorco técnico de
concepedo e produgdo,
focalizado num artefacto,
dispositivo ou servigo €
comercialmente entendido
como conformagio de um
desejo; razio pela qual,

a sua primeira fungio

ndo serd de desempenho
pritico, mais simbdlica. SO
hi produto quando alguém
o deseja. De outro modo o
artefacto constituird apenas
a categoria de desperdicio
ou detrito.”

(Providéncia 2008, p.112)

16. Tema do congreso
de ICSID em 1997
{International Council
of Societies of Industrial
Design) onde a idéia
era discutir, dialogar

e argumentar uma
forma bdsica para

umia nova direcio do
desenvolvimento do ser
humano.

(Manu. 1995)

0O design de produtos é responsdvel pela materializacio de objectos que
medeiam o cotidiano dos seres humanos. Assim, um produto® € criado para
servir uma necessidade do mercado. O produto deve ser pensado e inserido
numa estratégia comercial para potenciar vendas e os lucros da empresa.
Conceber um produto para um determinado mercaco implica, em primeiro
lugar, o conhecimento desse mercado: condicionantes culturais, climatéricas
¢ sociais podem ser determinantes na aceitagio de um produto. O designer
de produto gere os constrangimentos técnicos e as necessidades do mercado,

dotando o produto de um valor acrescentado que permita 0 seu sucesso .

Para Cardoso (1998) o design configura a comunicagio e contribui na
constitui¢do identitdria, pois quando os produtos sio comprados e usados
eles assumem cardter simbolico e transmitem significados e valores,
(Schneider, 2010). Como esta relacdo ocorre em um contexto sociocultural, o
autor explica que o design € “um instrumento para a producdo de realidade
social”, (Schneider, 2010, p. 10). Deste modo, no processo de configura¢io dos

produtos, sdo atribuidos significados e valores construidos socialmente.

O idealizador da Aldeia Humana', Alexander Manu (1995) , aponta a
responsabilidade social do trabalho do designer como forma de retorno aos
valores que nos tornam “humanos”, actuando positivamente em beneficio da
humanidade.. Manzini (1990) propdem trés cendrios de mudanca quanto a

sociedade consumidora em relagdo ao design:

- Os designers devem desenvolver produtos mais durdveis enquanto
artefactos tecnoldgicos e culturais;

- Mudancas comportamentais, saindo da mera aquisi¢ao de produtos para
a utilizacio efectiva de servigos;

- Consumir menos objectos.

Sabe-se que a satisfacio através do consumismo desenfreado aponta para

uma necessidade claramente humana, pois acima de qualquer questio, nio
conseguiria viver o homem somente com o essencial” (Queiroz & Portinari, 2006)
mas o consumo sustentavel ultrapassa os limites da superficie do desejdvel, para
introduzir no sistema social, mudancas profundas nos padroes de producio e

de consumo, através do desenvolvimento de uma trama gerada por perspectivas



alternativas e inovadoras do design (Queiroz & Portinari, 2006). Assim o design
pode ser utilizado como uma ferramenta de transformacio de mentalidades,

produzindo um ambiente adequado para o desenvolvimento sustentédvel,

Este modelo mais sustentdvel possui algumas dificuldades de implementacio
global, pois implica grandes mudangas em relacio 4 reducio do actual nivel de
consumo e comportamento do mercado, porém vai de encontro 4 emergente
preocupagdo quanto a qualidade ambiental, ética e responsabilidade social,
passando de uma caracteristica essencial para a continuacio do desenvolvimento

industrial,

No contexto da produgio industrial, como definem Spangenberg e Bonniot
(1998), um sistema produtivo somente pode ser considerado ambientalmente
sustentdvel, caso a quantidade de recursos utilizados para gerar bem-estar seja
permanentemente restrita ao tamanho e a qualidade, que nio excedam as fontes
de matéria-prima e energia, particularmente aquelas advindas dos sistemas

naturais.

O pesquisador Margolin (2002) aponta que, distante de um modelo de
desenvolvimento em harmonia com a natureza e a sociedade, aqueles que
operam na optica do mercado acreditam que o desenvolvimento de produtos

€ a4 inovagao sdo as principais engrenagens da economia global, considerando,
sobretudo, que a forca da inovagio tecnolégica é capaz de ampliar as
experiéncias humanas, considerando também que a satisfagio que a aquisicio
de bens proporciona nio tem limites, estando integralmente ligada 3 nocio de
felicidade. A inovagdo aliada ao design, implica a capacidade de descoberta de
novas necessidades e utilidade, recriando novas tipologias formais para produtos

exigentes, ou criando novas formas de resolver problemas.

Margolin (2002) aponta ainda a necessidade da mudanga do paradigma
dominante de actuagdo unicamente do design para a concepgio da forma dos
objetos. Faz-se necessdria, segundo o autor, a percepcio clara da insuficiéncia
desta contribuigdo perante os diversos problemas a serem solucionados. Neste
sentido, torna-se fundamental a importincia da actuagio interdisciplinar, que
possibilita o trabalho dos designers juntamente com outros profissionais (¢.g.

engenheiros, cientistas sociais, bidlogos)- conceito da co-criacio.
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- Sustentabilidade e o Design

“|...| A ecologia e o equilibrio ambicntal sio os esteios bidsicos de toda a vida humana
na Terra: ndo pode haver vida nem cultura humanas sem cla. O design preocupa-se com
o desenvolvimento de produtos. utensilios, mdquinas. artefatos e outros dispositivos, e

esta atividade exerce uma influéncia profunda e dircta sobre 2 ecologia. A resposta do
design deve ser positiva ¢ unificadora; deve ser a ponte entre as necessidades humanas,

a cultura ¢ a ecologia.”

(Papanek 1997, p.3l)

A categoriza¢do de problemas ambientais € um elemento essencial para 0s
designers perceberem o que devem evitar e que estratégias podem utilizar para
o fazer. Do mesmo modo, o conhecimento sobre a responsabilidade social estd a
emergir como um elemento muito importante do desempenho das instituicaes,
a0 qual os designers nio podem estar alheios de forma a conseguirem introduzir
critérios sociais nos seus projectos (Vicente, 2012). Papanek (1971, p.5)
defendeu a ideia do design centrado no ser humano, na ecologia ¢ na €ética e
convocou abertamente os designers a terem em conta a responsabilidade social
de suas accdes: “A unica importdncia, no design, € a sua relagdo com as pessoas.”
Desta forma integrada serd possivel uma vdlida integracio dos produtos no
sistema de producio e consumo para assim contribuir para 2 mudanca do seu

paradigma.

O conceito de sustentabilidade ligada a0 design também foi fortemente marcada
pela Declaracio de Principios de Hannover, que se baseia na premissa que 0s
seres humanos tém que coexistir com a natureza, a proposito da realizacdo da
EXPO 2000 — Feira de Hannover subordinada ao tema “Humanidade, Natureza

e Tecnologia”, que procurou condensar os principios orientadores do design

ambientalmente consciente.



- Principios de Hannover (McDonough et al. 2003):

"L Insist on rights of humanity and nature to co-exist in a healthy, supportive,
diverse and sustainable condition.

2. Recognize interdependence. The elements of human design interact with and
depend upon the natural world, with broad and diverse implications at cvery
scale. Expand design considerations to recognizing even distant effects.

3. Respect relationships berween spirit and matter. Consider all aspects of )
human sertlement including community, dwelling, industry and trade in terms of
existing and evolving connections between spiritual and material consciousness.

4. Aceept responsibility for the consequences of design decisions upon human
well-being, the viability of natural systems and their right to co-exist.

5. Create safe objects of long-term value. Do not burden future gencrations with
requirements for maintenance or vigilant administration of potential danger due
to the careless creation of products, processes or standards.

6. Eliminate the concept of waste. Evaluate and optimize the full life-cvele of
products and processes. to approach the state of natural svstems, in which there
1$ no waste.

7. Rely on natural encrgy flows. Human designs should, like the living world,
derive their creative forces from ?crpctual solarincome. Incorporate this energy
ctficiently and safely for responsible use.

8. Understand the limitations of design. No human creation lasts forever and
design does not solve a 11 problems. Those who create and plan should practice
humility in the face of nature. Treat nature as a model and mentor, not as an
inconvenience to he evaded or controlled.

9. Seek constant improvement by the sharing of knowledge. Encourage direct
and open communication between colleagues, patrons, manufacturers and
uscrs to link long term sustainable considerations with ethical responsibility,
and re-establish the integral relationship between natural processes and human
activiey,

(McDonough et al. 2003)
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De acordo com Cardoso (2008), apesar das preocupacdes com o impacte
ecoldgico negativo do industrialismo datarem, pelo menos, do século XIX, foi
apenas no final da década de 1960 que os movimentos ambientalistas comegaram
a configurar-se como os conhecemos hoje. A drea do design tem sido cada vez
mais chamada a dar o seu contributo e assumir a sua responsabilidade para

dar resposta/solucdes as novas solicitacoes sdcio-ambientais do seculo XXI. O
ambiente na esfera do design, no seu sentido mais lato de actividade criativa e
projectual em geral, pretende a criagio de projectos de produtos e sistemas que
cumpram os principios da sustentabilidade ecologica e ambiental, econdmica e

social.

- Green design (design verde)

Desde o final dos anos 70, particularmente desde a conferéncia Design for Need,
organizada pelo ICSID em 1976, desenvolve-se de forma gradual uma atitude no
design perante as preocupacdes ambientais, focando-se apenas em um ou dois
aspectos mais relevantes do impacte ambiental do produto, como a eliminagio
de materiais téxicos ou a utilizacio de materiais reciclados. Este processo de
design a que podemos chamar design verde apresenta dois grandes objectivos

(Dewberry 1996):

- Prevencio e o reaproveitamento de residuos;

- Melhor gestdo dos materiais.

Esta politica, por parte da industria, implicava a utilizacio de menos materiais
para o desempenho da mesma fungdo e a capacidade de reaproveitar valor do

mesmo material através da reutilizacio ou reciclagem.



- Eco-design

Apesar de nunca terem deixado de existir processos e estratégias de design verde
até aos nossos dias, desde o final dos anos &0 comeca-se a desenvolver uma
abordagem ao processo de design que incide sobre os problemas ambientais
dum produto ao longo de todo o seu ciclo de vida, sem comprometer outros
criterios como qualidade, custo ou aparéncia (Dewberry, 1996), a0 qual se
chamaria eco-design. O prefixo eco aparece aqui associado 2 palavra design,

ndo apenas para demonstrar as preocupacdes ambientais que estdo subjacentes
a0 desenvolvimento dos produtos, mas, também, para referir que o imperativo

economico ndo poderd ser esquecido.

O eco-design € um campo que se tem tornado numa parte essencial da disciplina
do design, que se baseia em processos de design e nas ciéncias ambientais. O
ecodesign tem dois grandes objectivos: facilitar a integracio de consideracées
ambientais no processo de design, contribuindo para um processo de design
mais eficaz e facilitar o desenvolvimento de informagio, que permita avaliar a

verdadeira carga ambiental de um produto ou sistema (Bakker, 1995)

- Design for Enviroment

Design for Environment é uma abordagem, que apesar de ter uma perspectiva de
ciclo de vida, ainda estd mais focada nos processos industriais e de engenharia,
exemplos disso sio os trabalhos: Industrial Ecology (Graedel & Allenby 2003) e
Design for Environment: creating eco-efficient products and processes (Fiksel
1996) ambos com uma abordagem muito técnica e pragmdtica, apresentando
uma via para a compatibilidade entre a industria e o imperativo de nio degradar
0 ambiente, que passa pela criagio de um ecossistema industrial que potencie o
aproveitamento dos recursos, sendo portanto uma abordagem muito centrada na

eco-eficiéncia do sistema produtivo.

~

e



17, “Fsta € a ideia de que

tocdos os produtos nascem,

vivem e morren, ¢ de que
dleviam ser Ananciados ¢
comercializados com isso
em mente,”

(Rios 2008, p.78)

- Ciclo de vida do produto

A compreensio do design como uma atividade que envolve projecto e
engenharia, leva-nos a pensar na actuagdo do designer ndo apenas na concepgao
do produto em si, mas em todas as etapas necessdrias 4 sua produgio,
distribuicio e descarte. Dessa maneira, Papanek (1997) divide o processo de
desenvolvimento de produto em seis etapas, das quais todas sao potencialmente

causadoras de impactes ambientais:

- 1. Escolha de Materiais;
- 2. Processos de fabrico;
- 3. Embalar o produto;

- 4. O produto acabado;

- 5.Transportar o produto;

- 6. Geracio de residuos solidos.

£ o papel do designer estipular todos os detalhes pertinentes a cada uma
dessas etapas, de maneira a que, solugoes ecologicamente corretas possam ser
adoptadas permitindo uma maior eficicia no resultado final, no entanto, a0
implementar uma ac¢do apenas, em uma das etapas do projecto ji se pode falar
na adopcio de uma medida preventiva ou corretiva em relagio aos impactes

ambientais negativos.

Da mesma maneira, seguindo o pensamento de Papanek (Papanek 1997),

ocorre o desenvolvimento de projectos sustentdveis, com base no ciclo de

vida do produto’” - Life Cvele Design— LCD. “O conceito de ciclo de vida, que
aqui introduzimos, refere-se as trocas (input e output) entre 0 ambiente ¢ 0
conjunto dos processos que acompanham o ‘nascimento’, ‘vida' e ‘morte’ de um
produto.”(Manzini & Vezzoli 2002, p.91). Segundo os autores as fases do ciclo de
vida'” que sd0 necessarias ter em conta na elaboragdo de um projecto sao

(figura 9):
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Na figura 9 € possivel compreender a relagdo existente entre o processo de
desenvolvimento de produto (ciclo de vida sistema-produto) e o ambiente,

no caso, a biosfera e a geosfera. Em todas as etapas do ciclo de vida existem
interferéncias na natureza, os chamados inputs e outputs, sendo os inputs todos
os recursos retirados dela (matéria-prima e energia) e 0s outputs 0 que sobra do
processo e € lancado na natureza (lixo e emissoes de gases e fluidos).

No circulo escuro interno, temos as actividades que sio planeadas pelo designer
para prevenir impactes negativos (escolha de matéria prima renovavel ou
secunddria do pré-consumo, energia limpa, redugio da embalagem). Jd as
medidas correctivas estdo representadas pelo semi-circulo externo, que envolve
a re-fabricacdo, reutilizacio de componentes € a reutiliza¢do pelo consumidor.
Dessa maneira, o produto descartado no pds-consumo, que acabou por

gerar impacte negativo, pode ser corrigido através do seu reprocessamento e
reinsercdo num novo processo produtivo, dando origem ao ciclo de vida de

outro produto.

Os elementos que compdem a fase da pré-producio, segundo Manzini e Vezzoli
(2002) sdo, essencialmente, a aquisigdo dos recursos, do transporte e a da sua
transformacio. Esses recursos sdo a matéria-prima e a energia utilizadas, que
podem ser recursos primdrios (renovdveis ou ndo) ou secunddrios, descartados
de uma linha de produgio e reutilizados em outra, ou do pos-consumo, no caso
de produtos reciclados e reprocessados para serem utilizados novamente em

outros produtos.

No caso da utilizagdo de recursos secunddrios, jd se fala numa acgdo correctiva,
pois encaixa-se no ciclo alternativo representado na figura 9, de reutilizagio

de componentes, re-fabricacdo e reutilizagdo pelo consumidor, a0 contrdrio da
utilizacdo dle recursos renovdveis ou secundirios do pré-consumo como matéria-

prima, que configuram uma ac¢do preventiva em relacdo ao meio ambiente.

Na fase da producio, os elementos principais s3o a transformagio dos materiais,
a montagem e o acabamento. A transformacio do material do componente €
feita através da utilizagdo de maquinaria, que pode ser mais ou menos poluente
conforme o processo produtivo determinado pelo designer e, da mesma

maneird, o acabamento também pode determinar maior ou menor impacte



ambiental, segundo Cardoso (2008).

A distribuicdo, de acordo com Manzini e Vezzoli (Manzini & Vezzoli 2002),
envolve trés momentos fundamentais: embalagem, transporte e armazenagem.
Aqui ¢ importante levar em conta o tipo de transporte (comboio, camido, navio,
avido), assim como a embalagem adequada para facilitar o armazenamento e ao
mesmo tempo promover 0 menor impacte ambiental possivel, seja na escolha
do material, na quantidade do mesmo ou nas formas de uniio das partes da

embalagem.

Em relagio a fase de uso, deve-se pensar em duas actividades: o uso/consumo

¢ 0 servico. Cardoso (2008) aponta que muitos produtos dependem de algum
tipo de energia para serem utilizados, o que conforme a escolha do designer
caracteriza maior ou menor impacte o ambiente. Além disso, durante o uso,
podem ocorrer eventuais falhas e danos no produto, cujo projecto deva facilitar

4 manutengio e troca das pecas para estender a vida util do mesmo. Todas essas

escolhas feitas pelo designer que beneficiam o meio ambiente configuram accoes

preventivas, nao apenas na fase de uso, mas também nas fases anteriores de

distribuiciio e produgio.

Aultima fase descrita pelos autores é a do descarte, que deve ser considerada
essencial no caso de desenvolvimento de produtos sustentdveis. Aqui abrem-se
uma série de opgdes sobre o destino final do produto. De acordo com Cardoso
(2008), sao trés as possibilidades: recuperar a funcionalidade do produto ou
de qualquer componente, valorizar as condicoes do material empregado ou
conteudo energético do produto e poder optar por ndo recuperar nada do
produto. Nos dois primeiros casos, em que se tem reutilizacio de recurso pés-
consumo , entra-se em um ciclo alternativo de producio que caracteriza uma

ac¢do corretiva,

[ interessante destacar e comentar que, apesar da nomenclatura distinta
escolhida pelos autores Papanek (1995) e Manzini e Vezzoli (2008), a esséncia
do projeto ecoldgico € a mesma, de maneira que, as ideias de ambas as obras

encaixam-se ¢ se complementam, enriquecendo metodologias actuais.

Py
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- Design Sustentdvel

Uma abordagem do design sustentdvel significa uma reaproximago a alguns dos
conceitos dos pioneiros do design, com preocupacoes ambientais como Victor
Papanek ou Buckminster Fuller. Assim sendo, a preponderincia do ambiente

no design verde, particularmente em algumas das suas tendéncias menos
comerciais, foi suavizada no ecodesign com a necessidade de sustentabilidade
econdmica dos produtos e as duas estdo a ser harmonizadas e equilibradas com
a inclusio da componente social, na abordagem de design sustentavel. Querendo
dizer assim que o design sustentdvel ¢ uma evolugdo dos conceitos green

design”, “eco-design”, ou “design for environment”.

Design Sustentabilidade
DI Solugio ——  Longevidade
Sustentavel
Melhoria. — Econdmico
Social
Ambiental

Figura 10 - Design + sustentdbilidade = Design Sustentivel
Fonte: designsocialzago.blogspot.pt/2010/04/para-que-voce-possa-entender-o-senticdo.html
Data de acesso: 14.janeiro. 2014

Sabemos que o foco do design passa do produto para a satisfacio de
necessidades, usando novas solucoes que usem menos energia ¢ materiais
(Nieminen 2008). No entanto, a redugio do impacte ambiental dos produtos
nio pode ser feito menosprezando a susceptibilidade socio-cultural que os vai
enquadrar (Manzini & Vezzoli 2002); e ndo pode ser feito ignorando o papel
que os produtos tiveram e tém como valor simbélico (que €, por vezes, mais
importante que a sua funcio inicial) e como factores que contribuem para a

qualidade de vida subjectiva (Spangenberg 2009).



Prende-se a criacdo de projectos e sistemas que cumpram os principios da
sustentabilidade ecoldgica e ambiental, econdmica e social, com o objectivo de
projectar e conceber produtos, servicos e experiéncias por forma a (1) reduzir
0 uso de recursos ndo renovdveis, (2) 2 minimizar os impactes ambientais ¢

(3) a relacionar as pessoas com o ambiente natural; baseados nas seguintes

estratégias'™:

- Materiais de Baixo impacte: Escolha de materiais ndo toxicos, produzidos
sustentadamente, descartados ou recicldveis que requeiram baixa energia
NO $EU Processamento;

- Eficiéncia energética: Fazer uso de processos de fabrico e produzir
produtos que requeiram menos energia;

- Qualidade® e Durabilidade: Produtos mais duradoiros e de melhor
funcionamento deverdo ser substituidos com menor frequéncia reduzindo-
se assim os impactes da producdo de substitutos;

- Projectar para a reutilizacdo e reciclagem: Os produtos processos

e sistemas devem ser projectados para operar numa vida apds a era
comercial criando ciclos de vida fechados;

- Desenhar o impacte social: Projectar ¢ produzir objectos que estimulem
o bem-estar e a maior qualidade de vida das pessoas nas suas relaces e

desempenhos pessoais.

18. Informagio retirada da
matéria teorica das aulas da
docente Rita Almendra

19. “Aptidio de um produto
ou servigo para a fungio
aque se clestina, na
satisfagdo de determinacla
necessidade. dividindo-se
entre qualidades tangiveis
(materiais, Marérias-primas,
resisténcia e tecnologiay e
intangiveis (valor estético,
significaco simbolico e
intangiveis

(valor estéticu,

significado simbdlico e
representacional)
(Providéncia 2008, p.113)
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Terra - Atelier S-Sense Design

Terra ¢ um peojecto da design Adilta Ela que consiste em mobilidrio feito a partir
de compostos orginicos. A matéria-prima sao plantas, terra e vérias fibras, que se
juntam e depois sio moldadas com os pés. Segundo a sua pesquisa, a técnica de
construcdo com terra recorrendo 4 mistura com os pés € bastante antiga, tendo

sido usada em lugares como o Irdo, 0 Iraque e a Palestina.

Figura 11 - Terra - designer: Adital Ela
Fonte: greensavers.sapo.pt/2013/05/01/terra-mobiliario-reciclavel-feito-de-composto-
organico-com-fotos/
Data de acesso: 14.janeiro.2014

Esculturas - Terravixta
F uma marca carioca que cria lembrangas inspiradas nas mais belas curvas
dapaisagens do Rio de Janeiro, através de produtos praticos e responsaveis com

0 meio ambiente.

—

TERRAVLCTA ﬁ‘
@ WL
- 2

Figura 12 - Cristo Rei
Fonee: www.rerravista.com
Dara: L4 janeivo.2014



- Ferramentas da sustentabilidade

Ao longo da histéria da profissio de designer de produto, estes profissionais
tém-se apoiado nos mais variados instrumentos que os ajudem a implementar
0 processo de design, a integrar a grande variedade de técnicas e temas

que o designer pode abordar e fazendo-o de forma a permitir um correcto

desenvolvimento de produto. (Vicente, 2012)

No entanto, as ferramentas de design nio se ficam apenas pelas dreas tradicionais
do desenvolvimento de produto ou da produgio. Quando falamos da relacio

do design com o ambiente e com a sustentabilidade vemos que a colaboracio
entre as mais diversas dreas permitem incorporar o alargamento do espectro de

critérios para atingir a total amplitude da sustentabilidade.

As ferramentas da sustentabilidade sio fundamentais para uma implementacio
pratica das estratégias de design com preocupacdes ambientais e sociais. Quando
sdo de ordem quantitativa permitem uma avaliagio mais profunda dos impactes
e servem de apoio mais seguro 4 defini¢ao de prioridades de melhoria, por

exemplo a LCA (Life Cvcle Assessment).

A LCA ou Avaliagio de Ciclo de Vida, ¢ uma abordagem que avalia os impactos
dos produtos no ambiente a0 longo do seu ciclo de vida. Avaliagio de Ciclo
de Vida tenta quantificar o que sdo inputs ¢ outputs de um produto desde o
lancamento do produto até 2 sua morte “cradle to grave”, incluindo a energia
€ materiais associados com a extrac¢do de matérias primas, com a producio e
montagem dos produtos, com a sua distribuicdo uso e “morte” bem como as

emissoes ambientais dai resultantes.

Ao inverso, as ferramentas qualitativas permitem uma maior aproximacio dos

designers pela sua simplicidade e flexibilidade, mas dio menos seguranca na

qualidade da informagdo apresentada, quer na avaliagio

quer no apoio a definigio de prioridades e implementacio de melhorias, como

cxemplo temos Lids-Wheel. Uma ferramenta que permite avaliar o impacte

ambiental entre dois produtos diferentes, é€ normalmente aplicada no re-dlesign _
de um produto. o
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20. Um material, segundo
Manzini € algo que sob
certas condicdes (um sis-
tema de cargas, condicoes
ambientais, periodo de
conservagio) se com-
porta de uma determinada
maneira (ou seja, produz
determinados desempen-
hos)(Manzini 1993, p.36)

MADEIRA: UM NATERIAL SUSTENTAVEL

= A madeira, no decurso da sua longa historia, tem sido tratada de muitas
maneiras. Foi tocada. cheirada, rasgada. dobrada ¢ cortada de mil maneiras,
submetida a esforcos mecdnicos por pertodos curtos ¢ longos, em
ambientes sccos ¢ humidos. A madeira foi queimada, carbonizada,
destilada ¢ jd com certeza algures, alguém a tentou comer...”

{Manzini 1993, p.30)

A madeira é um material®’ amplamente utilizado desde a antiguidade. Ashby e
Johnson (2002) observam que a madeira tem sido utilizada em diversos produtos
desde os primeiros tempos de que existe registo; 0S antigos

egipcios usavam-na em mobilidrio, escultura e caixdes antes de 2500 a.C.

Os gregos e 0 romanos, no auge dos seus impérios, em 700 a.C. e 0 d.C,
respectivamente construiam barcos, carruagens e armas de madeira de forma
elaborada, ¢ estabeleceram o oficio do fabrico de mobilidrio. Uma maior
diversidade no seu uso

surgiu nos tempos medievais, com a aplicagio de madeira em edificios de
grandes dimensdes, e em mecanismos diversos, sendo que, at¢ a0 final do século
XVII, 2 madeira era o principal material de engenharia. Desde entdo, o ferro
fundido, 0 aco, e o betdo, substituiram a madeira em algumas aplicagoes, mas

esta é ainda amplamente utilizada (Ashby & Johnson, 2002, pp. 231-232)

Considera-se que, actualmente, o dmbito de utilizagdo da madeira € muito
restrito, quando comparado com a multiplicidade das suas aplicagoes desde a
antiguidade. E certo que, durante o percurso de evolugio das

civilizaces, diversos outros materiais surgiram, com propriedades e potencial
de aplicacio bem distintos da madeira; no entanto, ainda hoje, a madeira é
caracterizada como um material que apresenta um conjunto de propriedades

interessantes.

“Ndo percamas tempo a lamentar-nos, saudosos do passado: apreciamos o facto da
madeira nio ter sido banida nem rejeitada. apenas rransformada. Conservamos @ textura,
o cheiro ¢ 4 cory tomdmo-la apenas resistente, jd ndo empena nem descama”™ (Manzini

1993, p:13)

Segundo Ashby e Johnson (2002), a madeira oferece uma combinagio
excepcional de propriedades: ¢ leve; paralelamente ao sentido das fibras ¢

resistente, por unidade de peso, tanto quanto qualquer outro material fabricado



pelo Homem; tem baixo custo, é renovdvel e utiliza pouca energia; é facilmente
trabalhada, e quando laminada, permite obter formas complexas; é esteticamente
agraddvel, quente na cor e tacto, e transporta associacoes de artesanato e
qualidade (Ashby & Johnson 2002, p.232). Como a madeira é um material
orginico, ¢ frequentemente considerada de curta duracio, no entanto, em

verdade, a sua vida util pode ser medida em séculos.

A respeito das questoes ambientais trata-se de um recurso renovével,
biodegraddvel, neutro quanto as emissdes de carbono, e que requer baixos niveis
de consumo energético no seu processamento, entre outras caracteristicas, a
madeira € considerada uma melhor alternativa ambienta — uma material eco-
eficiente. Segundo Manzini (1993) e Fuad-Luke (Fuad-Luke 2002) os requisitos

para se definir um material como eco-eficiente sio:

- Material abundante sem restricoes de uso e compativel entre si;

- Redu¢io de energia na fabricacio;

- Material reciclado e recicldvel (possibilitando o uso como matéria-prima
para outro processo produtivos);

- Evitar material que produza emissoes, residuos ou fluentes toxicos:

- Tecnologias e processos produtivos de baixo impacte e eco-eficientes:

- Agregar valor estético aos materiais reciclados.

Actualmente, considera-se importante utilizar e reutilizar a madeira em
substitui¢do de outros materiais, dados os seus beneficios ambientais. Segundo
Gielen (1995), apesar de a madeira ter sido substituida pOr Outros madteriais,

¢ provivel que a tendéncia de utilizagio de mareriais que utilizam recursos
fosseis (directa ou indirectamente) cesse, devido 4 implementagio de politicas
ambientais que visam reduzir as emissGes de gases com efeito de estufa; e, neste
contexto, defende-se que a madeira terd um papel importante (Gielen 1995).
Portanto, depois de a madeira ter sido substitufda por outros materiais (factores
diversos, eventualmente também ambientais mais recentemente), deparamo-nos
agora com o desafio de inverter esta situagio, substituindo outros materiais por

madeira ou reaproveitando madeira para novos produtos.

0
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19.. “E o principal objectivo
da actividade economica,
dirigida a criacio de
riqueza. () seu montante
serd determinadlo pela
diferenga entre o preco
de venda e vs custos de
producio. [ncremento de
valor aplicado aos bens

¢ servigos, combinando
factores produtivos que
visam a oferta de um
determinado bem — esses
factores nas sociedades
mais desenvolvidas,

sio frequentemente da
matureza intangivel. O
design opera sobre 0s
pradutos, atribuindo-lhe
valor: ndo s6 valor de
marca, como valor de
conforto, desempenho ¢
qualidade.”

(Providéncia 2008, p.114)

Actualmente, as leis comunitdrias, em matéria ambiental, incidem,
essencialmente, na problemdtica dos residuos e na possibilidade de estes
poderem ser reciclados e reutilizados na produgio de novos produtos —
industria ecolégica - aleado ao design, dar um novo significado aquilo que
deixou de ter utilidade - valor acrescentado ao produto™. Torna-se importante a

implementacio de estratégicas de reintegracdo de produtos e matérias (Teixeira

- 1° Reuso: Estratégia que visa o reuso de produtos que foram descartados,
que possam ser recuperados, consertados, actualizados, revendidos e

reusados;

- 2° Remanufactura: Recuperacio das peg¢as de produtos que ndo podem

ser reusados;

- 30 Recuperacio: Retorno das matérias-primas descartadas depois da
producio ou uso pelos consumidores. Neste caso, estes materiais sao
purificados até atingirem a mesma qualidade do material virgem. Temos

como exemplo o vidro, PET, 0 a¢o e o aluminio;

- 4° Reciclagem: Reutilizacdo da matéria-prima oriunda tanto de processos
industriais, quanto aquela contida nos produtos finalizados e considerados

em fim de vida atil, ndo sendo possivel o seu reuso.

-59 Recuperacio energética: Procura pelo uso das matérias-primas
descartadas como combustivel e assim recuperar a energia contida nestes
materiais - transformagdo de energia através de queima, termoquimico
ou bioquimico para gerar assim calor, gds metano, energia elétrica e

fertilizantes;

- 6° Biodegradacio: Reintegracio no meio natural tanto do produto

quanto do material no final da sua vida util.



Uma outra condicdo para a utilizacdo sustentavel de madeira sio as madeiras
certificadas, a certificaciio assegura que a matéria-prima provém de florestas
geridas de modo sustentdvel. Os programas de certificacio j4 existem hd mais
de dez anos, € a drea florestal certificada no planeta é superior a 171 milhdes de

hectares (Poku-Marboah, Juslin, Hansen, & Forsyth, 2003)

Ashby e Johnson expdem ainda algumas qualidades estéticas, e valores e
significados transportados pela madeira, que caracterizam a personalidade deste
material: a madeira € um material natural; o seu veio atribui 2 superficie uma
textura, padrio e expressio distintos de qualquer outro material. Por outro lado,
a madeira tem uma tradicio, e transporta associacoes de artesanato. Salienta-

se que a madeira também envelhece, ¢ que com o tempo adquire um caricter
adicional; considera-se que as aplicacdes da madeira sdo mais valiosas quando
antigas, do que em novas (Ashby & Johnson, 2002, pp. 73-74). Ljungberg e
Edwards (2003) distinguem duas dimensées dos produtos: uma fisica e outra

metafisica (Ljungberg & Edwards, 2003, p. 520):

- Dimensdo fisica: desempenho técnico e também ambiental do produto /
material;
- Dimensdo metafisica: experiéncias estéticas, valores e significados

culturais do produto/material.

Considera-se que, o equilibrio entre as propriedades fisicas e metafisicas de

um produto variam em fun¢io do tipo de produto ou componente em questio.
Refere-se que, o investimento em materiais de boa qualidade, que impressionam
Ou s30 atractivos, e num bom design, pode levar ao desenvolvimento das
propriedades metafisicas do produto a um preco moderado; uma escolha de
materiais bem sucedida e um bom design podem aumentar a procura dos

clientes e o prego dos produtos (Ljungberg & Edwards, 2003, p. 523).

Ljungberg e Edwards (2003) salientam que a utilizacdo de madeira em produtos
nio convencionais traduzem resultados muito interessantes. considera-se que
a utilizagdo de materiais familiares de modo nio familiar é também um passo
criativo e potenciador de novas abordagens sustentdveis no design (Ashby &

Johnson, 2002, p. 41).
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Conclui-se, portanto, que existe potencial em utilizar a madeira em substituicio
de outros materiais; no Ambito da sustentabilidade, a madeira é uma alternativa
importante; tecnologicamente, permite uma multiplicidade de aplicagoes; e,
quanto 3s dimensdes estéticas e culturais, transporta qualidades apreciadas.
Considera-se pertinente o retorno a uma mais ampla utilizacdo deste material, e
que o design e inovacio podem contribuir para que a madeira desempenhe um

papel importante, na construcio de um futuro sustentdvel.

Madeira Caracteristicas

- Tom castanho escuro;

Canela - Mediamente resistente;
- Dificil de trabalhar em processos manuais:
- Tom castanho;

Ipé - Resistente;

- Mediano de trabalhar em processos manudis;

- Tom de castanho muito escuro, quase preto;
- Dificil de trabalhar em processos manuais;
- Cheiro perceptivel;

Jacarandd

- Tom avermelhado;
- Alta durabilidade;
- Boas propriedades actsticas:

Pau-Brasil

- Tom amarelado;

Peroba do - Resistente;

Campo - Ficil de trabalhar em processos manuais, , proporcionando um
bom acabamento;
- Tom rosado avermelhado:

Peroba - Resistente;

Rosa - Ficil de trabalhar em processos manuais;

- Tom amarelo castanhado:

- Resistente;

- Facil de trabalbar em processos manuais, proporcionando um
hom acabamento;

Pinho de
Riga

- Tom castanho com veios longitudinais;
- Liberta muitas lascas;
- Pouco resistente;

Sucupira

- Tom roxo;
- Mediamente resistente;
- Micia e ficil de wabalhar em processos manuais.

Roxinho

Figura 13 - Madeiras
Fonte: www.esquinadamadeira.com.br/Conheca-mais-sobre-as-madeiras-brasileiras.asp
Data de acesso: 23.novembro. 2014



Vejamos alguns tipos e caracteristicas de madeiras,

Benchmarking

Lego feito de madeira

Designers japoneses conceberam uma nova versio dos famosos tijolos de brincar
Lego — estes sio de madeira, biodegraddveis e esculpidos 2 mio. A criagio

combina a tradicionalidade das pecas de construcio.

Figura 14 - Lego de madeira
Fonte: greensavers.sapo.pt/2013/02/23/designers-japoneses-inventam-legos-feitos-de-
madeira-com-fotos/
Dara de acesso: 14.janeiro. 2014

Biodegradable Tableware: Woden cutlery - Ateleir Lou Nord

Este projecto € uma alternativa tnica e moderna para os talheres de plistico
descartdveis. Woden cutlery é 100% natural, e feito apenas de madeira sem
aditivos, caracteriza-se por ser um produto eco-friendly, reciclado e de reduzido
impacte ambiental. Os talheres vém embalados em caixas feitas com papel

reciclado.

Figura 15 - Biodegradable Tableware: Wooden cutlery - Ateleir Lou Nord
Fonte: wildrop.com/2013/11/wooden-cutlery/
Dara de acesso: 14.janeiro.2014
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Figura 16 - Logo Zerezes
Fonte: Arquivo Zerczes
Data de acesso: 18. julho. 2014

20. Site: zerezes. A Zerezes™ ¢ um start up de servicos e de produto semi-industrial/artesanal. E
R uma marca de 6culos formada por quatro designers - Hugo, Henrique, Victor
¢ Luiz. A ideia comecou em 2012, com o objectivo de desenvolver um produto
de baixo impacto ambiental, alto impacto sensorial e que traduzisse cultura
brasileira. A partir daf nasce a vontade de trabalhar com a madeira, um material
com autoexpressio e histdria na cultura brasileira. Apostam na nova economia,
partilham da ideia de trabalhar em rede e atraves de economias colaborativas
e criativas o que os levou a fomentar uma rede de fornecedores e produtores

locais. Procuram uma relacio alternativa com a sociedade como impulsionadores

das necessidades socias.

Figura 17 - Zerezes - Luiz, Victor, Hugo. Henrigue (por ordem da esq. para a direita)
70 Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014



A marca trabalha com dois tipos de madeira, redescoberta e documentada, para
além de outras matérias como a serragem e 0 bambu. Aposta num produto
diferenciado, produzido através de um processo manual criterioso e ecologico
onde, as pecas sdo tratadas uma a uma a fim de garantir qualidade, durabilidade
e um padrdo estético singular, até a escolha do acabamento com produtos

naturais (resina de mamona).

Nasceram incubados por uma forte parceria com a Matéria Brasil-', anterior
Fibra Design, que ajudou a desenvolver pesquisas e protdtipos relacionados ao
uso sustentivel de materiais brasileiros. Hoje em dia sdo mais que parceiros,
sdo co-criadores com outras empresas de um espaco de trabalho colaborativo,
organico e sustentdvel. Criaram uma associa¢do de empresas e empreendedores
autdnomos de diversos setores da economia criativa, a Goma. Neste espaco

trabalham mais 21 empresas / 64 pessoas das mais diversas dreas e idades.

A Goma € mais que um espaco de trabalho compartilhado, onde existe desde
um estudio de fotografia a uma pequena oficina, trata-se um polo de inovacio

e aprendizado tecnoldgico interdisciplinar de gestdo compartilhada, a partir

do empreendorismo individual e de empresas movidas pelo propdsito de
fomentar a economia criativa e colaborativa, através de negdcios sociais € em
rede. Tudo isto num imével de uso e gestdo colectiva onde se compartilham
ideias, espacos de trabalho e equipamentos de trabalho. Uma das vantagens

de estar neste espaco, para a Zerezes, € a sinergia obtida com a unido de virios
saberes que ali podemos encontrar através das mais diversos sector de trabalho:
arquitectura, design, engenharia, comunicacio, arte, gestdo ambiental e matérias
e processos. Aqui o mais importante sio as redes, a arquitecura ligada ao design
que por sua vez se conecta com a gestdo ambiental e por ai fora. Pessoas que

se predispoem a viver essa conceito, esse desejo de empreender em conjunto
aquilo que tem significado para si, tanto pessoalmente quanto pelas empresas,
tem a possibilidade de, em poucos contatos, ter acesso a conhecimento, técnicas
e tecnologias que antes estavam fora do alcance. Além disso, essa troca permite
acesso a outros virios entusiastas que acolhem, fomentam e se apropriam dos
projetos e das ideias, como se fosse de todo mundo. Esse € o processo mais rico

da economia colaborativa.

21.Empresa de inovagio
aberta que oferece
solucdes em processos,
produtos e servicos
orientados para a
sustentabilidade.
(MarteriaBrasil, 2010)
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A Zerezes estd sediada na zona portudria do Rio de Janeiro, Rua Senador
Pompeu, Gamboa, em plena cidade maravilhosa onde o céu, 0 mar e a natureza
se encontram 20 ritmo do samba. A regido que tem passado por profundas
transformacdes urbanisticas desde o anuncio da Copa do Mundo 2014 e das
olimpiadas de 2016. Os projectos urbanisticos e paisagistico desta drea estao

a renovar o dia-a-dia deste lugar, trazendo novas pessoas, empreendimentos e

negaocios.

A zona portudria do Rio de Janeiro € o nome dado as trés regides que envolvem
o porto, tradicionalmente conhecidas como Gamboa, Sadde e Praga Maua. A
Gamboa foi uma drea de grande importancia historica para a Cidade. Local onde
se realizava o comércio de escravos e onde chegava toda a mercadoria vinda dos
grandes navios. Foi também aqui que surgiram as raizes do carnaval, com a ginga

e 1 macumba dos escravos.

Durante o século XIX, grande parte da nobreza vivia na Gamboa, era considerada
uma zona nobre. Com o passar do tempo € ji no inicio do século XX, as obras de
saneamento afastaram a Gamboa do mar. Deixara de ser a regifo junto do mar
que alagava quando a maré enchia. Com isto, a regido decaiu do seu estatuto de
nobreza, o que se agravou com a construcdo da Perimetral e 0 aparecimento das

favelas nos morros.

Nos dias de hoje a Gamboa (figura ) destaca-se pelosseu prédios antigos

e cantinhos histéricos, como o cemitério dos Ingleses. Mas nem s0 de
monumentos vive a regido, de um lado, os bares e botequins apresentam o que
ha de melhor no samba de raiz; do outro espagos de masica house e trance,
sem esquecer 1 zona abastecedora do Rio que ali se encontra. Misturando de
tudo um pouco, estd regido tornou-se um importante polo cultural da cidade
do Rio.E aqui que se mistura a pobreza, no seu estado mais puro, ¢ os polos de

criatividade e desenvolvimento como é a Goma, entre outros.



Espacos que acreditam no potencial da zona portudria, pretendem resignificar

a zona, querem ser uma referéncia de novos negdcios e empreendimentos,
tencionam tornar a zona portudria no novo polo de inovacdo do Rio de Janeiro.
Devolver a estd parte da cidade uma nova vida, que se transferiu em tempos para

a famosa zona sul do Rio de Janeiro.

Figura 18 - Rua Senador Pompeu
Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014

- Imagens da Rua Senador Pompeu em anexo 1.

A regido portudria promove uma leitura transversal da cidade, do tecido social,
da vida simbolica, dos conflitos, das contradicdes, dos desafios e das expectativas
sociais. Os projectos Porto Maravilha e Porto Maravilha Cultura sio uma mais-
valia para a construcdo desta “nova” regido, mostrando que € vidvel recuperar os
espacos urbanos degradados para construir uma cidade que respeita a cultura,

a histéria, e 0 meio ambiente. Os projectos prevéem o desenvolvimento da
regido baseado nos principios da sustentabilidade, com a reestruturacio de ruas,
pracas e avenidas, trazendo melhoria na qualidade de vida dos actuais e futuros
moradores. Actualmente, um dos expoentes mdximos desta mudanca foi a
construcio do Museu de Arte do Rio (Mar), inaugurado em 2013 e que se tornou
um marco arquitetonico da cidade; por outro lado a demolicio da Perimetral que

alterou directamente a estérica da cidade (2013/14)



HISTORIA

A histdria da marca comecou em 2011, quando os quatro rapazes, Luiz, Victor,
Hugo e Henrique decidiram, ainda na faculdade PUC - Rio, apostar na criagio

de um produto socio-ambiental com raizes brasileiras. Apos varias pesquisas e
testes o produto comegou a ganhar forma e passou a haver a necessidade de

lhe dar um nome. Tudo comegou com um trocadilho de palavras: “6culosos™. ..
“Oculoses”... “Oculoseses”... “dculozerezes™, e assim ficou levou conhecido o
projecto, ainda na faculdade como, Zerezes. Dai em diante, procuraram acumular
conhecimento em materiais e processos para produzir oculos feitos de madeira

com processos € acabamento ecoldgico.

A procura pelo conhecimento estendeu-se além da universidade e chegou até ao
espaco da Matéria Brasil, uma empresa que desenvolve pesquisa e consultoria
relacionada com o uso sustentdvel de materiais brasileiros. A proximidade com a
Matéria Brasil — empresa que acelerou o coletivo — bem como o contacto com 0
mercado de design em geral, ndo s6 possibilitou e alavancou o primeiro projecto,
como indicou uma oportunidade de actuaciio na drea de materiais. A Materia
Brasil surgiu em Fevereiro como incubadora da marca, assim como de outras
como a Terravista e Zebu todas relacionadas com design sustentdvel, Comecou
assim a construcdo de um espaco de trabalho colaborativo, sem abdicar da

autonomia individual de cada empresa.

Em Julho de 2012, lancaram no mercado os oculos Zerezes através da
Conferéncia Rio +20, que aconteceu no Rio de Janeiro. Iniciou-se a primeira
producdo de cerca de vinte ¢culos feitos artesanalmente de madeira Jacarandd
(uma madeira nobre), encontrada nas ruas do Rio. Este foi um marco muito
importante para a empresa, marcou o inicio da producio de dculos, em parceria
com a Matéria Brasil, de madeiras redescobertas, tais como, ipé, pinho de riga,
peroba rosa, entre outras, Os dculos deram vida a pequenas séries com 0 Nome

das ruas onde ford encontrada a madeira.

Tornou-se certo que, a construcdo de uma rede de contactos e parcerias seriam

um importante aposta para o crescimento e consolidacdo da marca, com isto



surgiu a primeira série produzida de vinte dculos para a marca de roupa Farm.
Neste momento, a marca tinha desenvolvido trés modelos ( Votto, Dalata, Gema)
diferentes e utilizava como matéria-prima madeiras encontrada nas ruas, desde

tacos de chido a moveis e portas.

No inicio do ano de 2012, com o aumento da produgio, a madeira encontrada
Nnas ruas ndo permitia uma constancia na linha de produtos. Para dar resposta 4
esta caréncia criaram uma nova linha com madeiras documentadas compradas
em madeireiras certificadas no estado do Rio de Janeiro. A Zerezes tinha agora
disponiveis madeiras como peroba campo, roxinho, sucupira e ipé, o que
conferiu a marca uma maior amplitude de mercado e equilibrio na producio. De
acordo com esta nova etapa, a producio deixou de ser feita na oficina da marca
e passou a ser terceirizada, com uma média de producdo de 100 dculos por més,
assim apenas as Gltimas fases do processo passavam pelo atelier — acabamento-

resina, embalagem e controlo final- stock.

O ano de 2013 marcou o primeiro passo internacional da Zerezes através da
participacdo em Abril, no Salon del Mobile de Milio, com os seus dculos feitos
a partir de madeiras descartadas. Nesse mesmo ano, deram inicio 2 uma ampla
pesquisa pela procura de um novo produto diferenciador e sustentdvel. Este foi
0 inicio do desenvolvimento da Série Restus — um conceito de reaproveitamento
dos residuos gerados na producido dos préprios oculos. Trata-se de uma linha
de oculos desenvolvida a partir da unido da serragem com uma resina de base
vegetal. A primeira exposicdo dos prototipos da série Restus aconteceu em
Outubro na Semana de Design do Rio.
- Video da produgio da Serie Restus em CD anexos

Fonte: Arquivo Zerezes

Tirulo: Serie Restus - Produgio
Produgio: Hula Design

Este ano foi marcado por mais uma importante colaboragio com a criacio da
linha de 60 dculos com madeiras documentas com a marca de sumos Do Bem,
onde se evidenciavam as tintas tropicuis € as lentes espelhadas. Modernos e
divertidos, os 6culos trazem como inspira¢do a descontragio carioca com o
toque tropical do Verdo. Estd etapa demarcou também o aumento dos recursos
humanos na empresa com admissido de mais um pessoal no total de cinco

pessoas.



Paralelamente a0 crescimento da Zerezes, também o n°82 da Rua Senador
Pompeu, Rio de Janeiro, comecard a sofrer alteracdes. Com a incubagdo das
empresas pela Matéria Brasil, o prédio jd ndo era mais s a sede da Matéria
Brasil. Ficou mais permedvel gracas ao contacto com clientes, fornecedores e
parceiros das novas empresas. Entendeu-se, com isto, que estd maior interac¢do
estava a comecar a gerar mais oportunidades de negocio. Com isto o desenho de
ampliar a experiéncia e de criar uma estrutura mais robusta, resultou no aluguer
do prédio do lado, n®84 ¢ 86, e fazer de tudo um espaco so. Com o conceito

de trabalhar colaborativamente e em rede, nasce a Goma, um espaco de gestio
compartilhada de um condominio de instituicoes que promovem sinergias de
projectos, produtos e servicos. Esta associacdo é empreendida por todas as

empresas ¢ Pessoas que gerem ¢ pagam o espago.

Porém, por se tratar de prédios de 1889, estio velhos e precisavam de uma
reforma. Para isso, aconteceu um levantamento interno de recursos para fazer
a primeira parte da obra, como se fosse um crowdfundig interno. Com isto, a
Goma ja nasce com uma musculatura e com uma poténcia para empreender
autonoma. Este projecto comeca a crescer pelos proprios recursos e trabalho
dos Gomaricos, havia que por as mdos na massa. Se realmente querem ver 0
espaco crescer 0s proprios tem de o reconstruir ¢ dar-lhe condigoes, assim

fez a Zerezes que reconstruiu e adaptou um dos mezaninos do prédio 82, deu
a cara da marca com recursos de outras obras, como, janelas e chao, dando
origem a um novo espago de trabalho com melhores condigoes. Com estas
mudancas novas empresas foram chegando ao espaco ¢ ocupando, desde um
novo estudio de fotografia, a arquitectos, engenheiros, entre outros. Tornou-se
uma familia colaborativa, que trabalha no espago e o gere através de grupos de
trabalho especificos (GTfinanceiro, GTestrura, GTcomunicagio) e de uma reuniio

semanal, Pulsos, onde sio debatidos todos 0s assuntos da casa.

Este novo conceito de coworking despertou a atencdo de uma jornalisda
portuguesa que visitava o Rio de Janeiro, em meados de Abril de 2014. Joana
Amaral Cardoso, jornalista do Jornal Publico, escreveu o primeiro artigo, Goma,
wm cowork carioca, sobre 2 Goma publicada fora do Brasil, partilhando assim a

experiéncia de trabalhar num coworking no Rio de Janeiro.



- Ver artigo

Jornal: Publico - P3
Titulo: Goma, um cowork carioca
Site: www.publico.pt/mundo/noticia/goma-um-cowork-carioca-1634186.

Figura 19 - Goma (antes das obras)
Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014

Impulsionado pelo que acontecia na sua casa, 0 ano de 2014 foi apontado pela
empresa como o ano para forte crescimento, estruturacdo e de fortalecimento
da marca. Novamente, a marca vé exposto um dos seus produtos no Salon del
Mobile de Milio mas desta vez o projecto dos dculos feitos de serragem. Com o
alcance de um resultado esteticamente muito bom e um feedback muito positivo,
por parte de designers e publico em geral, mas com algumas questdes funcionais
e de produgdo ainda ndo resolvidas, o produto ainda ndo tinha sido lancado

no mercado. Consequentemente para o desenvolvimento e inicio de uma série
piloto, decidiram langar uma campanha de crowdfunding através da plataforma
Catarse, que consistiu na obtengdo da capital através de financiamento colectivo,
com um total de 62 mil reais permitiu dar inicio a série Restus. A série Restus vai

ser langada ainda este ano no més de Outubro.

Aconteceram virias parcerias estratégicas com o desenvolvimento de modelos
exclusivos para a Salinas, Farm ¢ a reedicio dos dculos Do Bem. A parceria com
a Farm representou a maior encomenda de dculos para uma colaboragio, um

total de trezentos Geulos; bem como a apresentagio de mais quatro modelos de 77



dculos muito modernos e grandes tendéncias de moda e uma pequena série de
oculos de Bambu.

O lancamento do E-commerce e 0 aumento de revendedores para um total de
onze espalhados pelo Rio ¢ um revendedor na Suica, foram marcos de expansio
e aumento de receita por parte da marca. A empresa cresceu €, actualmente,
trabalham seis pessoas para além dos novos parceiros, uma empresa de
consultoria e outra de assessoria de empresa, dois focos importantes na

estratégia de crescimento.

Para este ano a marca pretende produzir mais um modelo de co-criacdo agora
com a marca Osklen, um modelo feito com o material da série Restus. Assim
como, investir numa nova linha de 6culos feitos de acetato de antigas fabricas

desativadas.
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A Zerezes mora no n° 82 da Goma, um prédio de 1889 que mantem a fachada
original e o seu interior foi restaurado ¢ decorado através do reaproveitamento

de materiais descartados de outras obras, como o chdo e o mobilidrio.

A marca ocupa duas 4reas distintas de trabalho, que se dividem entre a drea de
producio, oficina onde acontecem algumas etapas da producao, € o estadio
criativo/ showroom da marca que divide com outra empresa - Terravista. E um
lugar onde coexiste uma relagdo muito proxima entre O processo criativo € o

trabalho manual - produgdo.

Trata-se de um espaco adaptdvel que se vai moldando as necessidades da
empresa mais especificamente aos fluxos de produgdo, bem como todos os
outros fluxos da rede de trabalho que partilham e coabitam na Goma. Hoje em
dia para além do n°82 a Goma ocupa mais dois sobrados com uma total drea de

aproximadamente 700 m2.

Figura 21 - Mezanino do 82
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014



Mezanino do 82

Oficina - piso térreo

¢Lintrada Goma

Miquinas

- sem escala

Figura 22 - Plantas: oficina e mezanino
Fonte: Arquive Goma - Estudio Guanabara
Data de acesso: 18. julho. 2014
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Conceber ideias e produtos com uma abordagem contemporinea, em sintonia
com os desafios economicos, sociais ¢ ambientais do nosso tempo, oferecendo

produtos que estio de acordo com um estilo de vida mais sustentavel.

A marca aposta em novas maneiras de consolidar identidades culturais, num
novo modelo de negdcio e de cooperacio baseado na industria criativa, na
economia colaborativa e sustentdvel, apontando para um novo futuro do design

de produto.

CONERCID AT ENREENIEN RIS
i X /
TEREZES = SUSTERTABILIAD
NG —
\

PERCERCAD DA REALIDADE SOCIAL

Figura 23 - Valores - Zerezes
Fonte: autora

A Zerezes ¢ grupo de jovens designers para quem o design ¢ um factor
estratégico e diferenciador para o desenvolvimento de novos produtos e
estratégias sustentdveis. Procuram expandir a empresa além-fronteiras apostando
em novos mercados, como Nova lorque. Paralelamente ao crescimento da
empresa o objectivo passa pelo aumento da capacidade de producdo mensal

de 6culos e a aposta em materiais diferenciadores de baixo impacto ambiental,

como cabelo e acetato.



Figura 24 - Oculos Zerezes
Fonte: Arquivo da Zerezes &3
Data de acesso: 18, julho. 2014



A Zerezes encontra-se organizada de acordo com o organigrama da figura
,observamos que a base da empresa estd nos quatro socios com participagdes
distribuidas igualmente. Abaixo segue um organigrama de como se divide

formalmente a empresa.

ILLuiz E. Rocha

Socio da empresa
Responsavel Financeiro

Victor Lanari

S6eio da empresa

&) @

Responsdvel de Comunicagao

Hugo Galindo

S6cio da empresa

=

Responsavel relacoes externas ¢ internas

Henrique Meyrelles

Socio da empresa

s

[ Responsavel de Producdo

Gerente de Producao

Colaborador
Assessoria de Empressa

Contacto Assessoria

Consultores de Gestao

Mout(tas

Figura 25 - Organigrama
Fonte: autor



Trata-se de uma micro empresa, que emprega no total seis pessoas,
paralelamente, envolve uma empresa de assessoria e outra de consultoria

de gestdo que prestam servicos a marca em determinadas dreas/accoes
especificas. Esta questdo de aumento de recursos humanos deve-se a0 aumento
de vendas, que levou a um aumento do numero de produgio de éculos e,

consequentemente a0 crescimento da propria marca.

\no 2012 2013 2014
Recursos
Humanos (n") @ . o
Prod. Mensa
rod. Mensal 20-30 60-100 200 - 300

(n" deculos)
+ Assecssoria de Empressa
+ Consultores de Gesrtio

Figura 26 - Relagdo da quantidade de trabalhadores com 4 producio de deulos desde 2012 até 2014
Fonte: autor

Hugo Galindo (24 anos)
Interessado ¢ curioso por processos produtivos ¢ de design, Hugo procura

optimizar 0s processos internos da empresa, estabelecer novas parcerias ¢
contactos. ormado em Design de Produto pela Puc-Rio, estagiou durante
nove meses numa fdbrica de produtos feitos em corte a laser ¢ router.
Viveu em Montredl por uma emporada na procura de novas vivéncias,

Henrique Meyrelles (25 anos)

Metodico e extremamente organizado, Hlenrique trabalha na produgio dos

)

deulos Zerezes. Formado em Design de Produto pela Puc-Rio, estagiou
durante sete meses numa fabncea de produtos feitos em corte a laser e
router. Fez intercambio durante um ano na Filindia na procurar de novos

conhecimentos ¢ culturas,

Luiz Eduardo Rocha (25 anos)

I'inanceiro, gerador de conteado ¢ designer, Luiz Eduardo se formou em
Design de Produto na PUC-Rio ¢ estagiou durante um ano num escrirdric

@

de Design Grafico. Reeém convidado a ministrar um modulo denrro do
curso de design de acessdrios no Insttuto Furopeu de Design - RIO.

Victor Lanari (25 anos)

Dono de um olhar apurado para fotografia ¢ responsavel pela parte grifica

&)

da Zerezes, Vietor Lanari se formou em Design de produto na PUC-Rio ¢
estagiou na area de Design Grafico durante seis meses. Viveu em 85

Vancouver durante um semestre
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Os 6culos da Zerezes sio divididos em quatro gamas de produtos distinguidos
pela categoria da madeira: madeira redescoberta, madeira documentada, bambu,
série restus e colaboracoes com outras marcas. As linhas de produtos de madeira
redescoberta, madeira documentada e bambu remetem para modelos unissexo,
com um design arrojado e inovador. Possui sete modelos (figura )diferentes
que totalizam com a variedade de madeiras onze opcoes de 6culos. O valor

dos oculos varia de acordo com 0 modelo e madeira, vio desde 370 a 530 reias

(aprox. 120 a 175 euros) e dao pelo nome de pessoas importantes para 4 marca.

Votto D@ Kini \kJUJ
Dalata \ﬁ‘/ )f' Zep (‘rjr@F

Sy .
Till q/;\) 7 }w

Figura 27- Modelos
Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014

Madeira redescoberta
Serd importante o principio de utilizar aquilo que ja estd 4 nossa volta e, por
isso, em vez de extrair, optam por reinserir 2 madeira num novo ciclo de vida.
Tiram partido de processos de baixo impacto, fornecedores e produtores locais
para resignificar madeiras descartadas.Essa matéria-prima, encontrada nas mais
diversas condicdes, dimensdes e quantidades € processada e beneficiada até que
vire, de fato, um par de 6culos de madeira. O acaso do encontro dessas madeiras
pelo Rio, além de ditar as séries produzidas, compde também nosso processo
criativo, onde as misturas vio surgindo de forma espontinea e auténtica,
traduzindo e reforgando a brasilidade dos dculos Zerezes. Nesta serie podemos
encontrar oculos feito de pinho de riga, peroba rosa e jacaranda.

Video da Producio dos oculos em CD anexos

Fonte: Arquivo Zerezes

Titulo: Producio dos dculos
Produgio: Jodo Gasparini



Madeira documentada

Oculos feitos a partir de laminas de madeiras documentadas pelo Ibama (com

0 selo DOF — Documento de Origem Florestal), sdo elas peroba do campo, ipé,

sucupira e roxinha. Diferente das madeiras redescobertas — onde o acaso dita as
scries produzidas -, nas madeiras certificadas as misturas sdo escolhidas a dedo,

garantido uma maior constincia e velocidade de producio.

Figura 28 - Oculos de madeira documenta - Modelo Dalata
Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014

Bambu

Material produzido em Sio Paulo, a partir de conhecimento de técnicas
tradicionais japonesas. Feito de bambu Mosso produzido através da agricultura
organica, que nio utiliza agrotdxicos e adubos industriais. E material tratado
através de processo de desidratacio, ¢ beneficiado e laminado pela Matéria

Brasil.

gipiis

Figura 29 - Oculos de Bambu - Modelo Dalata
Fonte: Arquivo Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014
87
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Série Restus

A série restus nasce da vontade de reaproveitar os residuos gerados no
beneficiamento das madeiras redescobertas - utilizadas na produg¢io dos dculos
Zerezes - levou a0 desenvolvimento de um compdsito feito da unido da serragem

com uma resina de base vegetal.

A série restus ainda ndo estd disponivel no mercado porque ainda se

encontra em testes, pois todas as etapas de produgdo passam por pesquisas e
experimentacdes que visam entender as melhores condicoes e medidas para a
confeccio do compdsito. Densidade, tamanho dos grios, pressio, composicio da
resina e espécies misturadas, sio algumas varidveis que devem ser combinadas

adequadamente para garantir resultado estético e propriedades fisicas ideais.

O resultado final sio 6culos feitos com um material de alto valor conceitual, que
minimizam desperdicios através do seu processo produtivo, € que trazem uma

nova percepc¢ao de uso para o que ¢ tido como substrato.

A Zerezes aposta nas conexdes e no trabalho compartilhado, a possibilidade

de se associar e estabelecer lacos com outras marcas e pessoas. Independentes
das dreas de actuacdo de cada marca, todas as parcerias realizadas foram
desenvolvidas entre projetos sinérgicos, encaradas como extensoes da marca.
A empresa foi parceira de marcar como 0s sumos Do Bem, a marca de moda de

praia Salinas, o estidio de design Itsu ¢ a marca de moda feminina Farm.

Figura 30 - Serie Restus - Serragem de diferentes tipos de madeira
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014



Figura 31 - Serie Restus &9
Fonte: Arquivo da Zerezes
Dara de acesso: 18. julho. 2014
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- Colaboracées com outras marcas.

Do Bem

Para os sumos Do Bem, foi apresentado uma linha auténtica de armacoes
pintadas e de lente espelhada colorida, remetendo para a descontragio carioca, o

processo manual do produto e o troque tropical dos sumos Do Bem.

Figura 32 - Serie Do Bem
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014

Salinas

Concepgdo de um modelo, em madeira pintada, exclusivo para o destile Verio
2014/15 de acordo com a viagem imagindria a0 mundo da fantasia, iluminado

pelo sol, povoado pelas aves do paraiso e pelas tribos douradas das musas de

Gauguin criado pela Salinas.

Figura 22 - Serie Salinas
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014



Itsu + Bossa + Baltazar

A Zerezes juntou-se a Itsu, ao artista pldstico Alexandre Baltazar e ao fotdgrafo
Vitor Bossa e dividido entre produto, embalagem e comunicagio, criou uma
nova abordagem a alguns produtos da marca - seis Geulos Unicos assim como a

embalagem, através da exploracdo de trabalho manual com tintas.

Figura 34 - Serie Itsu + Bossa + Baltazar
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014

Farm

Desenho exclusivo de um modelo de dculos, produzido em dois tipos de
madeira (ipé e peroba do campo) e utilizando lentes espelhadas Nesta producio
imperou o processo manual artesanal, transparecendo uma linha de produto

sustentavel, delicado e inovador,

Figura 35 - Serie Farm
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014
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Todos os 6culos sao comercializados com lentes Carl Zeiss Vision que possuem
protecgio contra raios UVA e UVB. Este pequenos objectos de madeira vem
dentro de delicadas embalagens de papel craft , no seu interior estd disponivel
além do produto, um saquinho (100% algoddo) para proteger € guardar os
dculos, assim como um pano de limpeza. O design da embalagem Zerezes visa a
ecologia ambiental procurando reduzir o seu impacto para 0 meio ambiente. As
estratégias sustentdveis encontradas baseiam-se na economia do material, tendo
um design minimalista, eficiente, comunicativo e visualmente atraente mas que
10 mesmo tempo garante a proteccio do produto. Além de economizar matéria-
prima, ela é projectada para ser facilmente empilhada e consequentemente

beneficiar a logistica.

Embalagem
Material: Papel Craft 300 gr

Técnica: Serigrafia com tintas orginicas

Lable com logotipo Zerezes

Material: Papel 50 gr
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Figura 36 -Produto final - Modelo Gema
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014
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Figura 37 -Cartaz de promogio do modelo Oto
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014 4
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CONTENTO DA EYPERIENCIA DE ESTRGI0

Esta odisseia comecou, em parte, pelo estimulo de aprofundar conhecimentos na
drea de Design de Produto mas, mais do que isso, pela possibilidade de ingressar
no mercado de trabalho para uma experiencia profissionalizante. Nos dias que

correm, as oportunidades de estagiar mesmo que sem qualquer remuneracdo sio

cada vez mais escassas.

Basta analisarmos, por exemplo, a quebra quase continua no investimento em
novos produtos de design: se no hd trabalho, ndo hd lugar para estagiarios

¢, consequentemente, ninguém pode garantir a tal almejada experiéncia de
trabalho. Pondo as coisas nestes termos porque € Certo que, como acontece
com (quase) todas as dreas, o design estd a sofrer um processo de reinvengio,
provocado pela crise econdmica mas despoletado, também, por uma crise na
atengdo do puablico, o que implica repensar a estratégia criativa com inovagio e

sustentabilidade em busca de resultados.

Ea partir deste eixo que pretendo relatar a minha experiencia na Zerezes, onde
fui, literalmente, bater a porta. Chegada ao Brasil, Rio de Janeiro, a menos

de dois meses para fazer intercimbio comecei a procura de empresas onde
podesse enriquecer estd experiéncia. Entre emails sem resposta, encontrei uma
proposta de uma empresa que procurava pessoas para dar acabamento artesanal
em oculos de madeira e fui 14 conhecer este projecto. Dei de caras com um
sobrado antigo, de fachada indistinta, tinta descascada e janelas e portas altas,
numa zona pouco nobre e até um pouco desconfortante para se andar por ali.
Quando a porta se abre, fui levada numa visita guiada pelo espaco, uma agradavel
surpresa, um espaco dindmico onde transborda, criatividade. Onde as idades vio,
maioritariamente, dos vinte e poucos 20s Lrinta e poucos € 0s pés muitas vezes
estdo descalgos ao calor enquanto trabalham ao computador. Por momentos
senti-me em casa, era ali que eu queria estar, fui envolvida por todo o entusiasmo
daqueles quatro rapazes quando falavam apaixonados da empresa que criaram.
Assim comecei a trabalhar para eles, aprendi todo o processo e a dar acabamento
aos dculos, porém aquilo cra pouco eu queria muito mais. .. eu queria trabalhar

ali!



Passado uma semana fui 14 desafid-los, numa atitude, literalmente, proactiva. “Eu
gostaria de estagiar aqui, serd que tem espaco para mais um?” Foi o que me saiu,
objectivamente. Criatividade, atitude proactiva e sentido pratico: rapidamente
saiu um olhar de surpresa e de desafio. Penso que a maior surpresa vinha

do facto de ser estrangeira, gringa, e querer trabalhar numa nova e pequena
empresa construida por jovens. Sem respostas a tardar e a motivacio a diminuir,
“pus o pé na estrada” e bati a porta da Zerezes. Dai a ‘acertar pormenores’ foi
uma semana, tendo havido uma mini reunido para receber o “sim, vens trabalhar
connosco gringa”, que resultou logo numa empatia entre (futuros) colegas.
Comecei a estagiar na semana seguinte. O que inicialmente seria para durar dois
meses virou uma jornada sem fim. De facto, este ‘contrato’ baseou-se desde o

primeiro momento em confianca, responsabilidade ¢ honestidade.

A integracdo numa empresa mais pequena (como € o caso da Zerezes que conta
apenas com quatro elementos na sua equipa) ¢, naturalmente, mais simples.
Porém, existia o desafio de habitar com outras dez empresas que compartilhavam
0 espaco. Alids, esta oportunidade superou as melhores expectativas de
autonomia que imaginava para um estagidrio numa empresa de design, além do

que pude, realmente, evoluir com a pritica.

Importa salientar, desde jd, o facto Zerezes nio ser de todo uma empresa
convencional, ndo (s0) pela estrutura organizacional mas pelo método criativo
de funcionamento que acaba por definir os seus valores ¢ justificar a esséncia da

Sud missio.

Figura 38 - Um dia de trabalho - Porta da Goma
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014
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O periodo de estdgio decorreu entre 5 de Outubro de 2013 e 25 de Julho de
2014. Durante os dois primeiros meses estive presente na empresa quatro dias
por semana/ quatro horas por dia, com o término do periodo de aulas e com o

inicio do ano de 2014, passei a estar na Zerezes todos os dias da semana.

Esses dias foram passando e de uma forma incrivelmente natural, fui integrada
na equipa com tudo a que tinha direito, desde a informalidade das conversas
matinais e de final de dia a estratégia ¢ desenvolvimento da marca, 4 azdfama dos

Ultimos detalhes antes de dar um trabalho como terminado.

Da minha rotina faziam parte uma série de tarefas, que passaram pela simples
conferéncia, limpeza e embalagem dos dculos ou pela organizacio de toda a
producio, sempre com especial enfoque no design de produto na sua maior
amplitude. Foi um desafio habituar-me realmente a esta nova realidade de
trabalho num espaco de trabalho colaborativo, até encontrar o meu lugar na
empresa: passei por uma primeira fase em que quis crer que no sabia, afinal, ser
designer. Depois percebendo que o meu conhecimento, 2 minha personalidade e
a prdtica poderiam ajudar-me a resolver o problema, conquistando assim 0 meu
“espaco” na Zerezes, no meio de quatro homens com uma forte ligagdo. Sem
esquecer que estava inserida agora numa nova sociedade com hdbitos e cultura
diferentes. Ser uma Zerezes - ¢ um mix exotico de experiéncias e vivéncias que

acontecem a todo 0 momento.



O facto de ter tido uma experiéncia profissionalizante tio enriquecedora do
ponto de vista pritico, resultou no facto de, ao invés de simplesmente ‘relatar’
as potencialidades percebidas do recurso a determinadas estratégias, pudesse
exemplificar essas estratégias e, de certa forma, ‘avalid-las” enquanto recursos
que se enquadram no tema que se deseja aprofundar durante este relatério: a
interface entre sustentabilidade, economia, criatividade e a colaboracio. Tendo
como expoente mdximo dois co-projectos que nasceram de recursos estratégias

aprendidas: Estacdo Larica e Bananal Food Lab.

Esta série de tarefas desenvolvidas na Zerezes dividem-se em dois grandes polos
que se misturavam ao longo do tempo: um voltado para a parte o design e a
outra para o desenvolvimento de sistemas de producio e servicos em volta da

producio do produto.

1. Referéncias Zerezes

A primeira etapa do estdgio era conhecer a empresa e abrir o campo de
referéncias e inspiracoes da Zerezes. Naturalmente, a pesquisa sobre 2 marca,

0S seus conceitos e o seu ecossistema foram os primeiros tdpicos de forma a
assegurar a pertinéncia das referéncias e inspiracdes encontradas. Com o mundo
em constante mutagdo, € importante estar sempre em constante pesquisa das
novidades para que se possa estar sempre actualizado sobre o que nos rodeia,

tanto na drea do design, como na comunicacio da marca.

Assim, além da pesquisa na internet, tive acesso a vdrios livros € o mais

importante o contacto com todas as pessoas que partilham e trabalham no

mesmo espaco. Para entender o que € a Zerezes € 0 seu conceito de trabalho,

¢ necessdrio conhecer a rede de trabalho que engloba desde arquitectos,

engenheiros a economistas que trabalham na Goma. Foi com alguma timidez que

comecei a estabelecer relagoes, a trocar ideias, referéncias e por fim conquistei

o meu espaco de trabalho, a minha cadeira. Este inicio foi muito importante

para me sentir confortdvel para trabalhar, por conhecer a Zerezes e por marcar

0 comeqo destas relacoes que se proporcionam quando se trabalha em espacos 99

compartilhados.
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2. Display

A proposta de trabalho consistia na criacdo de um display, passava por conceber
algo criativo e sustentdvel que transmitisse € comunicasse a marca € 0 seu
produto, com um importante factor de diferenciagio. Procurava-se destacar o
potencial da madeira enquanto matéria-prima e outros materiais, pretendendo-
se um produto acessivel e inovador. Um aparte: este foi o primeiro trabalho em
que participei. Tive total liberdade para elaborar esbogos de ideias e conceitos,
para discutir pontos de vista nas reunioes de trabalho. Representou um grande
desafio, requereu uma pesquisa aprofundada da marca, do produto, dos locais de
exposicdo para assim poder elaborar uma estratégia de comunicacio e conceber

vdrias propostas.

Ap6s vdrias trocas de ideias, esbocos, prototipos, a proposta foi aceite. Foi

um processo colectivo, onde cada proposta € levada para a2 mesa e discutida
por todos os elementos. Com a aprovacio do projecto elaborei a ficha técnica
(materiais, medidas, fornecedores) e, em seguida passamos a concepcio. A
aproximacio entre a criagdo do conceito € a producdo, ajudou a potencializar
todas as qualidades e capacidades do modelo. No piso da oficina concretizamos
0 projecto, entre madeira, parafusos, couro, espelho e betume ganhou forma

e volume. A ‘dinamiza¢io’ do processo de trabalho € um exemplo tipico de
trabalho na Zerezes: trabalhar colaborativamente, onde todos trabalham em

redor da mesma mesa, acoplando ideias e saberes.

- Qz,EREZES

Figura 39 -Display
Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014



Figura 40 -Esquicos
Fonre: Autor 101
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3. Feira Hype - stand de exposicio.

Neste projecto, a Zerezes procurava ampliar a imagem da marca atraves da aposta
num novo stand de feira. De acordo com os conceitos da marca, havia alguns
pontos focais: a utilizagio de material reciclado, como madeira; e a dupla funcio

(expor/arrumacdo) de acordo com o espaco (feiras/atelier).

Como conseguir dar expressdo aos valores da marca através de um espaco,
rodeado de outras marcas? A Zerezes imaginou um espaco retro/contemporineo/
aconchegante, através de um moével e um banco feitos com tacos de chio e tubos
de ferro preto reaproveitado, que tanto pode estar em feiras, como exposto

no atelier da marca. Embora o conceito jd estivesse definido e a proposta
estruturada, fui desafiada a fechar o projecto, o que basicamente consistiu em
concretizar o caderno de encargos, com o reajuste de medidas e quantidades de

material.

Este projecto do stand surgiu para a Feira Hype Especial de Natal que decorria
entre o dia 07 e 08 Dezembro na Mariana da Gloria, Rio de Janeiro. Esta foi a
primeira vez que sai para a “rua” com a marca, participei na organizagio do
material para o espaco de exposic¢do e na propria montagem. Pude experienciar
os fluxos da marca com o publico e o feedback positivo a0 novo espaco que
levou a um grande aumento de vendas. £ importante salientar que todo o

trabalho envolvido ¢ feito pela Zerezes: montagem, desmontagem e venda.

Com a participagio mensal na Feira Hype e o aumento de trabalho, tornou-se
necessdrio delegar um responsidvel por essa funcdo e acabei por ser desafiada
para essa tarefa. Todos os meses planeava e organizava a presenca da Zerezes
na Feira Hype, o que envolvia desde o material para montagem do stand, stock
de dculos para venda, aderecos, montagem/desmontagem e turnos de venda,
etc. Nada poderia faltar durante aquele fim-de-semana em que muito dependia
do meu trabalho. Com o tempo comecei a estar a frente do stand a vender e a

contar 4 historia da empresa.

Foi uma experiéncia muito enriquecedora, tive contacto directo com o publico
e observei a relagdo com o produro. Estd interagdo com as pessoas despertou

alguma curiosidade pela minha nacionalidade e experiéncia de vida interligadas



20 facto de estar a trabalhar no Rio de Janeiro numa empresa de jovens e onde
era a Gnica mulher. A certa altura a minha histéria era parte da Zerezes, ¢ vice-

Versd, eu representava o retrato de muitos jovens que saem do pais a procura de

novos desafios no campo profissional.

Figura 41 - Feira Hype

Fonte: Arquivo da Zerezes
Data de acesso: 18. julho, 2014 103
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10. Marca italiana de
acessorio
(Site:.hardgraft.com)

4. Criacdo de um novo modelo do saquinho

Este projeto foi um desafio pessoal que me foi proposto pela Zerezes como um
trabalho para o beneficio do produto final. No caso, passava por redesenhar

uma nova proposta para o saquinho que acompanha os ¢culos na embalagem,
tendo como referéncia a linha de produtos da marca Hard Graft”. Pegando no
eixo ‘tecido-design-sustentdvel’, tentei dar forma a uma abordagem que fosse de
acordo com a sua total utilidade e funcionalidade (guardar e proteger os dculos):
uma intervencio diferente, procurando envolver novos materiais, novas formas e

simples técnicas de confecio.

A metodologia seguida neste projecto comegou com o levantamento e estudo
de produtos existentes no mercado o que levou aos primeiros esbocos. Com

a evolucdo da ideia, decidi fazer uma pesquisa de campo procurando solucoes
existentes em lojas de acessorios, retrosarias e lojas de tecidos. Concretizei
um leque de opcdes para o material téxtil (feltro) e possiveis fechos da
embalagem. Entre virios desenhos e materiais a construcio de uma maqueta
tornou-se importante para viabilizar o projecto. Com a prototipagem de vdrios
modelos, pudemos passar para a fase de teste de utilizacdo. Em volta da mesa
de trabalho discutimos e realizamos vdrios testes até chegarmos ao prototipo
final. Terminada a maqueta a ultima fase foi procurar fibricas no Rio de Janeiro
para produzir o novo saquinho e entender os custos. Desde reunioes com
fornecedores, a negociacoes de preco, quantidades e prazos chegamos a um

prototipo final e com isso também valores de producio.

O projecto nio foi aprovado, apesar de ir de encontro ao objectivo da empresa
em melhorar o produto final, porque o valor de produgio estava muito acima
do valor do actual saquinho, 0 que implicaria um aumento considerivel do valor
de producio unitdrio dos dculos. Contudo, este projecto ird ser apresentado
junto com a nova linha de produtos da marca, série Restus, que terd um valor de
mercado mais elevado. Assim, serd lancado com um re-design da embalagem e

do saquinho junto com a Série Restus.

Contudo, para aplicacio imediata e sem custos avultados apostei em novos
tecidos com padroes contemporidneos para a produgdo de novos saquinhos

com o design anteriormente explorado, o que permitiu dar uma nova imagem



ao produto final. Passamos de tecidos escuros para padroes florais e riscados
contrastantes com as madeiras, produzidos em pequenas quantidades de 50
unidades. Foi uma novidade que agradou aos clientes, tendo havido feedbacks

MUito positivos.

Figura 42 - Esquicos
F'onte: Arquivo da Zerezes
Darta de acesso: 18. julho. 2014

2

Figura 43 - Re-design do saguinho
Fonte: Arquive da Zerezes 105
Data de acesso: 18. julho. 2014
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22, Site da Campanha;
catarse.me/pt/
serierestus

23, Produtos
relacionados com

s campanha que os
apoiadores podem
adquirir de acordo
com a participacio
monetdria no projecto.

5. Crowdfunding — Serie Restus

A aposta numa campanha de crowdfunding foi uma etapa muito importante para
a Zerezes. Este tipo de solucdes proporcionou um teste de mercado e permitiu
entender se haveria uma procura real para este projecto, Série Restus. Tratando-
se de uma startup, o espirito empreendedor e o desenvolvimento de novas
ideias inovadoras imperou neste projecto. Com o lancamento da série Restus na
plataforma Catarse*, pude pela primeira vez trabalhar no planeamento deste tipo

de projecto colaborativo o que permitiu novas interacoes e compartilhamentos.

Na elaboracdo do plano de ac¢do do projecto, de acordo com o timing
disponivel, material a entregar e necessidades de projecto, como as
recompensas™, foram necessdrias vdrias reunioes com facilitadores nas dreas da
economia colaborativa, materiais e design. A interface entre pessoas que habitam
no mesmo ecossistema, a Goma, permitiu partilhar conhecimento e enriquecer
0 projecto. A movimentagdo nestas redes foi muito importante para que a
campanha atingisse diferentes puiblicos ¢ obtivesse muitos feedbacks distintos.
Naturalmente, a constru¢do de aliancas entre empresas e pessoas, torna um
facto que grande parte do trabalho se possa justificar na confianca e nas relacoes
interpessoais e com isto quero dizer que o projeto € realizado mais rapidamente

e com pouca formalidade e burocracia mas com muita criatividade.

Com o trabalho em rede, a campanha da Série Restus permitiu, em particular, a
parceria com a empresa de design Hula para a concepgio do video promocional
da campanha. O nosso espago de trabalho era agora um espaco de debate,
informacio, troca de ideias, eshocos, cdmaras, luzes e ¢culos onde todos 0s
elementos da Goma eram chamados a colaborar. Este € um exemplo de que a
Goma ¢é mais do que apenas um espaco de trabalho: ¢ um ecossistema de ideias

€ PeSsoas.

Video da Campanha da Serie Restus em CD anexos
Fonte: Arquivo Zerezes

Titulo: Serie Restus - Campanha do Catarse
Produgdo: Hula Design



6. Producio

A Zerezes € uma marca pequena o que faz com que todos os elementos
trabathem nas mais diversas dreas, incluindo na producdo. Como tal, permitiu
ampliar os conhecimentos sobre madeiras, o papel dos proprios materiais,
processos sustentdveis, dando particular énfase a0 modo como a madeira é
manipulada para gerar o produto.

A producdo € feita em vdrias etapas, algumas ocorrem dentro da Goma, outras
no exterior. Em todos os processos que acontecem no nosso espaco de trabalho

pude participar, tais como:

- Resinar — processo de acabamento com a aplicaciio de resina de mamona para
impermeabilizar os oculos e conferir um aspecto de madeira tratada;

- Colocagdo de lentes — controlo de lentes para colocacdo nos éculos e tempos/
valores de colocacio;

- Montagem e conferéncia final do produto;

- Controlo de qualidade;

- Organizacio e actualizacio do stock.

Figura 44 -Mistura da resina com o catalizador
Fonte: Arquive da Zerezes
Data de acesso: 18. julho. 2014
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Esta proximidade entre o atelier e a producido permitiu-me trabalhar na producio
dos 6culos para a Zerezes, o que levou a2 um amadurecimento de conhecimentos
que me permitiram fazer parte de projectos mais importantes, a nivel de
producio, da Série de 6culos para a marca Salinas, dos 6culos produzidos para

a marca de sumos Do Bem ¢, por ultimo, na maior produc¢do alguma fez feita na

Zerezes, os Oculos desenvolvidos para a marca de roupa Farm.

A producdo para a Farm representou um aumento significativo no niimero de
dculos produzidos num més, passamos de trezentas para seiscentas unidades.
Este crescimento representou uma carga de trabalho elevada, o que levou a
necessidade de criar ferramentas para auxiliar o planeamento da producio, o
que possibilitou a implementacio de um planeamento estratégico de produgio.
O planeamento desta producio, mais propriamente das etapas que acontecem
na nossa oficina, foi deixado ao meu critério o que trouxe uma grande
responsabilidade agregada. Representou o que de melhor hd em trabalhar em
equipa, pois nada seria possivel se em algumas situacdes ndo tivéssemos 0s ¢inco
descido para a oficina e resinar duzentos oculos e nas ltimas noites tivéssemos
montado uma linha de producgdo em que cada elemento tinha uma funcio
especifica para montar, conferir, etiquetar e embalar trezentos dculos. Com isto,
pudemos observar um padrio de qualidade muito elevado € uma producio
muito estruturada o que levou ao sucesso desta produgio.

Video oculos Farm em CD anexos

Fonte: Arquivo Zerezes

Titulo: Farm

Produgio: Hula Design

- Imagem de producdo em anexo 2

Figura 45 -Producio Farm
Fonte: Arquive da Zerezes
Data de acesso: 18, julho. 2014



7. Plataforma— Controlo de Stock

A Zerezes nio tinha uma planilha de stock, o que gerava em muitos casos
desorganizacdo. Apesar da producio ser pequena existia a necessidade de saber
especificamente o que foi produzido e que estd pronto para venda. A minha
proposta passou por criar uma plataforma online partilhada com a relagio
oculos/n® disponivel. Esta foi a primeira vez que implementei um servico
desenhado por mim para a Zerezes. Este iria colmatar uma lacuna na marca, algo

que iria melhor a rotina de trabalho de todos.

Trata-se de uma interagio direta, focada e com a possibilidade de em tempo real
consultar os oculos disponiveis. Na pritica, ¢ preciso comunicar e ter sempre
disponivel de forma integrada, de maneira a envolver todos os elementos na fase
final de produgio e, consequentemente direcionar os focos de venda directa
como para revendedores. Este tipo de solugdo proporcionou uma comunicagao
ativa e dinimica entre partes producio-venda-revenda, através de uma
plataforma 1til, prdtica, de ficil navegacio, que em tudo tem a ver com os dculos
disponiveis para venda.

- Imagem da ferramenta de stock em apéndice 1

8. Planeamento Estratégico - Processo de Producio

Este projecto vem no seguimento do planeamento estratégico desenvolvido pela
Zerezes em parceria com os Moit(t)as - Consultoria de gestio. O planeamento
estratégico foi desenhado a0 longo de vdrias reunides com todos os elementos
da empresa, incluindo eu, ou por dreas de trabalho com o objectivo de analisar a
empresa ¢ operagoes ¢ identificar processos colaborativos passiveis de melhorias
de operacio e gestio. Tratava-se de reunides muito produtivas com uma troca
de ideias exaustiva e que levavam ao estudo e pesquisa de solucdes, autores e

teorias para implementacio.

A primeira etapa passou por uma estruturacdo interna com 2 denominacio
de dreas ¢ responsdveis de trabalho, o que permitiu perceber o papel de

cacda elemento dentro da empresa e as necessidades de aumentar os recursos

humanos. Esta etapa no estdgio na Zerezes baseava-se em desenvolver/trabalhar -

nos sistemas de produgdo e desenhar 0s servigos em volta da produgio do 109
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produto, com isto o meu foco dentro do planeamento eram 0s processos

internos / produg¢io.

De acordo com as dreas de trabatho, foram-se construindo mapas de ac¢io com
as necessidades especificas, que visavam atingir maiores niveis de produtividade,
levando 4 maximizacio dos lucros e ao crescimento da empresa/marca. No

caso especifico da producio interna, onde participei activamente, passava

por restruturar e organizar os processos internos através da identificacao

e eliminacio dos ‘gargalos’, ou seja, todos 0s processos que limitavam a
capacidade e qualidade da producio e consequentemente o fluxo de producio.
Um dos sistemas estudados e aplicados foi a filosofia Optimized Production
Technology - Theory of Constraints (OPT/TOC) o qual € um método de
planeamento e controlo da produgdo que procura optimizar a programacdo pela
maximizacio da utilizagdo dos ‘gargalos’ do processo, além disso, os estudos de

layout (organizacdo do espaco), também se mostram relevantes.

Derivado da estruturacio do processo de producio fui organicamente ocupando
o lugar de gerente de producio trabalhando ao lado e colaborativamente com

o responsidvel de produgio, Henrique. Tornou-se um desafio e uma grande
responsabilidade gerir a produgio, padroes de qualidade, stock, fornecedores

e outros trabalhadores. Foi necessdrio criar planilhas de controlo desde a
colocacdo de lentes, o pagamento do acabamento, a entrada e saida de material,
o stock de 6culos, e enquanto designer desenhar ferramentas e fluxos para

melhorar a produtividade e o produto da Zerezes.
- Planilhas em apéndice 2

- Fluxos de Producio

O planeamento estratégico relativo a produgdo interna retrata um dos sistema
em particular Optimized Production Technology_- Theory of Constraints (OPT/
T0C), é um método de planeamento e controle da produg¢do que procura
optimizar a programagdo pela maximizacdo da utilizagdo dos gargalos do
processo. Os ‘gargalos’ s10 etapas ou processos que ndo estdo a conseguir
produzir bem e dentro do tempo previsto. Com base nisto, fomos desenhando
e discutindo o processo de producio, encontrando ‘gargalos’ e procurando
solucdes praticas. Na figura 1, pode-se observar o fluxograma do processo de

fabricacio.
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Data de acesso: 18, julho. 2014
De acordo com o processo fizemos algumas adaptacoes: definimos responsdveis
por cada tarefa e espagos para cada acgdo, pois um dos ‘gargalos’ era a
desorganizagio e a execugio da etapa o que levava a fracos padroes de qualidade
e atrasos na producio; estabelecemos os custos de producdo, para isso foi
necessdrio definir despesas de material, mio-de-obra e transporte até chegarmos
a0 valor unitdrio de 150 reais (50 euros), numa producio de aproximadamente
300 dculos por més. Percebemos com isso a necessidade de ter um stock de
material (madeira, resina, luvas, tecido, etc) que acompanhasse a carga mensal
de producio, pois as quebras de stock quebram o ritmo de produgio, assim
como um controlo de qualidade dividido pela virias fases e ndo apenas quando o

produto estd acabado.

Para o controlo e mapeamento da producio implementamos o PCP
(planeamento de controlo de producio), que ¢ uma planilha que une o
planeamento com um conjunto de ferramentas, que ¢ implementado na
optimizacio do processo, uma relacdo entre tempo e tarefas. O fluxo semanal
¢ feito com base no PCP uma vez por semana, numa reunido semanal onde
actualizamos os pontos de situagdo, objectivos e planeamos os trabalhos para a

semana.

As melhorias efectivadas nio foram apenas no tempo de producio, mas,
também, a diminuicdo dos custos, procurado pelo aumento da padronizagio e
da qualidade do produto com a organizacdo € planeamento das tarefas, controlo

rigoroso em cada fase do processo e relacdo do stock com a produgio.

- Layout da instalagio

Ao planear-se um produto cada factor influente no seu processo de fabricagio
deve ser analisado, e desses factores deve ser estudado o layout do espago.
Esquematizar o layout significou planear a localizacdo das maquinas, utilidades,
estacoes de trabalho, stock, espacos vazios, atelier e os padroes de fluxos de
materiais € de pessoas. Tudo isto levou a minimizar tempo e 1 optimizar todo o

sistema de producio (Gaither & Frazier, 2007, p. 30).

Na elaboracdo do lavout comeca-se pelo planeamento do todo e ideal, e depois



as partes ¢ o pratico (Martins & Laugeni, 2003, p. 70). Assim, o local determinado
foi pensado com uma visio global e que pode ser facilmente reformulado de
acordo com os fluxos. O espaco deve-se adaptar a quantidade produzida, que

neste momento estd em volta dos 200/300 éculos por més,

Com base nas ideias descritas anteriormente, alterdmos o processo de fabricacio
que era feito em locais espalhados, sem interacdo, sem controlo e padroes
especificos de qualidade para uma disposicio dos postos de trabalho em células,
formando um “U”. Este esquema permitiu organizar as maquinas e as estacoes

de trabalho de forma a que quem executa as operacdes esteja proximo dos
outros, minimizando as distdncias percorridas, eliminando stocks desnecessirios,
flexibilizando o fluxo, sinalizando rapidamente condicdes anormais no processo,

facilitando o reabastecimento e a producio.

Em virtude dos resultados atingidos, buscando alcancar um sistema continuo

e assim realizando o balanceamento da producdo, constatou-se a relevincia

da utilizagdo dos métodos Optimized Production Technology - Theory of
Constrainis (OPT/TOC). Além da elaboragio de um lavout melhor e mais
eficiente, facilitando o fluxo de materiais e, consequentemente, aprimorando o
processo de produgdo. Desta forma, este tipo de solugdes proporcionou uma
melhoria notdvel na organizagio, no tempo de producio e na qualidade do
produto. O planeamento estratégico-processo de producio criou um processo
de producdo equilibrado e eficaz, 0 que criou uma interaccdo activa e dinimica

entre as virias partes da empresa.
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Figura 47 -Ohcina
Fonte: Arquivo Goma - Estidio Guanabara
Data de acesso: 18. julho. 2014 Planta sem escala
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- Estacdo Larica

Figura 48 -Logo Laricas
Fonte: Arquivo da Estagdo Larica
Data de acesso: 20. julho. 2014

A Estacdo Larica nasceu no Rio de Janeiro, pela vontade de duas designers, uma
portuguesa e uma neozelandesa, em confeccionar deliciosos bolos e partilhar
com os amigos. A Olivia e eu trabalhamos no mesmo espaco, a Goma, apesar de
em empresas diferentes (Zerezes e Terravista) partilhamos nio s6 o espaco de
trabalho mas também o gosto por experiéncias gastrondmicas, e assim nasceu a

Estacao Larica.

A Larica baseia-se no eixo entre o designer de produto/grifico e a comida numa
intervencdo centrada na gastronomia. Pretendemos propiciar pequenos prazeres
gustativos s pessoas que trabalham na Goma, uma viagem em torno de novos
sabores com produtos naturais € saudaveis enquanto estdo a trabalhar. A Larica
proporciona varios prazeres atraves de receitas tradicionais com um toque de

modernidade: pasteis de nata, geleias, brigadeiros, Cinnamon Rolls, palitos, etc.

Trata-sc de um espaco com um conceito de cozinha experimental, onde
podemos dar largas 4 imaginacdo para criar novas receitas. Inicialmente a ideia
surgiu na forma de um café para a Goma e de portas abertas para a rua, onde
poderiamos empreender a partir dos nossos doces e ter um espaco de exposicio
de produtos feitos por empresas da Goma. Mas, com a falta de investimento
partimos para a ideia de uma pequena estacio feita de paletes, quadros de giz €

um mini frigorifico, ¢ assim nasceu a Estacdo Larica.



Este foi 0 nosso primeiro projecto empreendedor, influenciadas por todo o
ecossistema que ¢ a Goma, por outras palavras a Goma foi a incubadora do
projecto Laricas. Como tal, por ser a nossa primeira experiéncia neste ramo,
tivemos ajuda para criar 0 novo modelo de negocio baseado na colaboracio e
confianca — “Escolha a sua Larica - Coloque o dinheiro na caixa — e agora deguste
este pequeno prazer”. A propria gestio do design, do espaco e do dinheiro foi
um grande desafio: primeiro porque ambas trabalhdvamos em outras empresas;
segundo perceber o que as pessoas queriam comer € quanto estavam dispostas

a pagar; 0 que € que o espago que tinhamos comportava (relacio comida/
temperaturas/quantidades) e, por ultimo, o que nds gostdvamos de cozinhar,

pois mais que um negdcio era um projecto que nos realiza pessoalmente.

Gostariamos de nos tornar um projecto de referéncia na drea do food design,
apostando numa linha de Laricas € num novo conceito de café. Criar um estudio
de food design que organicamente acabaria por transformar-se num espaco

de lazer e degustacio. Seria um espaco de design com boa comida e pessoas
interessantes onde se pode ter uma reunido ou apenas conviver, Um café para

a Goma, um abrir das portas do mundo Goma para a cidade do Rio de Janeiro,

mais propriamente para a Zona Portudria.

Figura 49 - Estagio Larica na Goma
Fonte: Arquivo da Estacio Larica
Data de acesso: 20. julho, 2014 5
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- Bananal - Food Lab

S ANANAL

Figura 50 -Logo Bananal
Fonte: Arquivo Bananal
Data de acesso: 20. julho. 2014

O Bananal - Food Lab ¢ um projeto de colaboracdo criado ndo sé a pensar

em experiéncias culturais gastronomicas, mas também em amizades a volta de
uma mesa. Neste conceito colaborativo a Sara, portuguesa residente no Rio de
Janeiro que criou o conceito, convidou-me para integrar o projecto. A equipa

do Bananal ¢ constituida por um grupo de amigos que se conheceu na Goma,
formados nas mais variadas dreas: design de produto e grifico, fotografia e
comunicacdo e cultura alimentar que gostam de bons ingredientes ¢ de comer
bem. Acreditamos que o Brasil tem muito para oferecer, bem mais do que se
conhece, e bem mais do que conhecemos. Sabemos que ha muito para aprender
e ficdmos com dgua na boca s6 de pensar nas possiveis descobertas. Acreditamos
que estd na hora de comecar a procurar, regilo por regido, 0 que torna essa

gastronomia uma das mais ricas do mundo.

O Bananal - Food Lab tem como objetivo principal ser uma plataforma

de pesquisa e estudo focada em produtos e ingredientes brasileiros de

alta qualidade e ainda inexplorados dentro e fora do pais. Queremos
também,pesquisar hdbitos alimentares, historia de produtos, produtores e
maneiras de cozinhar novos ¢ antigos ingredientes. O publico-alvo sio pessoas
entre 0s 20-40 anos com gosto por comer boa comida e viver experiéncias novas.

O Bananal divide-se em duas partes:

1.FOOD GUIDE — Serd um veiculo para dar a conhecer ingredientes e produtos
de acordo com a regido. Inicialmente iremos procurar ¢ identificar lugares com

comida muito boa e que estejam dispostos a ter o selo Bananal (um cartaz com o



logo do Bananal e informacio necessdria), em paralelo no site teriamos um perfil
¢ um pequeno texto acerca do lugar. Serd um guia turistico gastrondmico que

inicialmente serd feito no Rio de Janeiro.

2. JANTARES - Como primeira experiéncia e apresentacdo do projeto, o Bananal
quer organizar em 2014 os jantares do Bananal. Uma experiéncia que junte em
volta de uma mesa o melhor (e menos conhecido) da cultura sudeste Brasileira;

desde a comida e o chef aos convidados, design e espaco.

O que se pretende € movimentar pessoas jovens a interessarem-se por
ingredientes brasileiros, por comida no geral e por experiéncias diferentes - ou
seja no fundo estes jantares sio também momentos de educagio. Os jantares sio
cenurados 4 volta de um ingrediente/produto principal. Sio jantares simples com
entrada, prato principal e sobremesa, quase como um jantar de amigos, travessas
passadas de mdo em mio, que terd entre 10 a 15 pessoas desconhecidas. Os
convidados para os jantares serdo pessods que se inscrevam através do site e que

serdo escolhidas aleatoriamente.,

Neste momento, 0 nosso planeamento ¢ feito através de reunioes semanais onde
nos encontramos, discutimos os pontos de situacdo e decidimos locais e chefs
convidados para os jantares. Planeamos iniciar os jantares no més de Setembro

de 2014, sendo que o primeiro ingrediente o queijo.

Gostariamos de nos tornar uma referéncia de conhecimento gastronémica para
chefs brasileiros e para o publico em geral, criando relagoes benéficas para
ambos. Gostariamos também de transformar a nocdo de cultura gastrondmica
atual, partilhando com o pablico os resultados das nossas pesquisas através de
experiéncias como jantares, sessoes de provas, conversas e popup cafés. E um
projecto que por agora € apenas um side-job/hobby! Nio vai ser um negdcio
super rentdvel, até porque € apenas o comeco. Acreditamos que tenha pernas
para se tornar algo maior e muito bom, e que pode preencher alguns dos

buracos do Rio em food branding, food design, publishing, food education etc.
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SOBRE 0 CONTRIBUTO D0 [STAGI0

Foi uma sobretudo uma excelente experiéncia, a adaptacio a outra cidade, pas,
cultura, um estilo de vida diferente, uma nova rotina. A experimentacio de
conceitos como a colaboragio, cocriacdo foi um desafio muito interessante. Um
enriquecimento ao nivel de conhecimento tedrico e sobretudo prético, como de
experiéncias inter-relacionais. Conviver e aprender com pessoas de diferentes
areas, com novas ideias e perspectivas distintas, promoveu um debate de ideias

que demonstrou muito enriquecedor.

O contacto com o mundo profissional demonstrou ser a preparacio para a
proxima etapa, o primeiro emprego. Os esfor¢os que tém que se fazer depois

da hora de expediente, os fins-de-semana que queremos ir para a praia mas hd
trabalho para fazer, no fim vale a pena, porque n6s ajuda a crescer como pessoas,
profissionais e mesmo como estudantes. Demonstrou-me que, na constante da
vida, a aprendizagem aliada a experiéncia sio muito enriquecedoras: ou para

aprender como se deve fazer ou a ndo repetir.

E sem dar conta... passou. Pode dizer-se que é um sentimento profundo e
nostalgico aquele que circunda. Fica uma impressio de que o tempo passou
demasiado rdpido, que se viveu num piscar de olhos, tudo porque foi um ano
incrivel. Uma viagem que, no fundo, é uma experiéncia. E uma experiéncia onde
0s dias parecem muito longos, que a saudade aperta mas a0 mesmo tempo
curtos, ndo s por viver agora num pais novo, com recantos por descobrir,

com historias para contar, e rodeada de bons amigos, simplesmente porque

embarcamos numa viagem de conhecimento.

1y
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0 OUTRO LADO - UNA CARTA PARA A FLOR

De: Hugo Galindo (Responsavel relacoes externas e internas)
A Florzinha,

Conhecemos a flor Junto a um grupo de alunos da faculdade, em um dia que
todos conheceram nosso trabalho e passamos para os interessados, oculos para

dar acabamento, com lixas manuais.

De todos, ja conseguimos mapear os mais cuidadosos e caprichosos e a flor
chamou nossa atencio pela qualidade ¢ cuidado com os dculos, caracteristicas

importantes, que buscamos na personalidade de quem teremos a0 nosso lado.

Dai, a contratamos e a experiéncia foi super boa, tirando sua dificuldade em falar

o Nosso Portugués ;) isso € brincadeira, mas de fato isso existiu!

A Flor chama minha atencio por sua organizacio, talvez por ser menina,
diferente de nds, que somos 4 homens, traz essa energia da arrumacio e do
cuidado que sempre nos caiu muito bem. Esse cuidado didrio para manter as
coisas arrumadas por aqui sempre foi muito importante, ja que ¢ uma producio
em crescimento, onde os 6culos circulam em diversas fases de processamento e
com fluxos cada vez maiores.

A assertividade sempre foi um trago que também considero importante de sua
personalidade, sempre clara em suas criticas e exigindo de parceiros e outros

seriedade e servicos bem entreguces.

Falando em assertividade, eu sempre fui muito exigente com ela, e isso algumas
vezes deixou “mdgoas”. Muito por minha forma enérgica de falar e um pouco por
apontar furos e falhas. O que importa € que no final das contas esses embates
movem todos para frente, rumo a melhoras, tanto de dmbito pessoal quanto em

termos de empresa mesmo ;)



De: Luiz Eduardo (Responsavel financeiro)

Durante o tempo que a Flor trabalhou com a gente vi um crescimento muito
grande dela tanto pessoal quanto profissional. Ela que chegou até a gente através
de um amigo de faculdade que nos ajudava lixando alguns 6culos - que além de
ocupd-lo também lhe rendia um dinheiro extra -, nos pediu uma oportunidade
de estar inserida dentro da empresa muito mais do que ser apenas uma pessoa

externa que dava acabamento vez ou outra.

Viamos que ela estava interessada em ocupar o seu tempo livee trabalhando, e
que enxergava com bons olhos estar ali com a gente fazendo qualquer coisa que
fosse. E com certeza essa vontade de estar junto e fazer as coisas acontecerem

foram fundamentais para que ela comecasse a trabalhar com na Zerezes.

No inicio a Flor executava tarefas mais operacionais que iam desde pequenas
fungoes do dia-a-dia a acabamento e controles de qualidade dos Geulos. Ao Tongo
do tempo ela foi se empoderando e chegou a assumir um cargo que pode ser
descrito quase como uma geréncia de produgio, na qual era responsavel pela
logistica produtiva dos 6culos, controle de estoque e uma parte da producio das

embalagens.

Com certeza o fato de ser uma menina no meio de uma dindimica que desde o
inicio era composta apenas por homens, foi um dos fatores mais interessantes.
E outros pontos legais também foi a barreira da lingua (que apesar de ser
portuguesa tinha um sotaque quase impossivel de ser entendido) e os diferentes
costumes e tudo mais, que a0 meu ver s6 enrigueceram as trocas de uma forma

geral.,
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De encontro aos objectivos propostos para este relatorio, poder-se-4 dizer que a
formagdo académica € o alicerce e que esta primeira experiéncia profissional aqui
registada estard sempre na base de construcio da minha carreira profissional.

O que de melhor pude reter deste estdgio tentei que ficasse aqui registado. Na
universidade orientam-nos para que assumamos a execucdo da profissio como

um continuum de aprendizagem.

Tendo em vista os aspectos observados e estudados, vemos que 0
empreendedorismo aliado 4 inovagdo, criatividade, sustentabilidade e
colaboragio estdo prosperando em comunidades por todo 0 mundo, tendo
0 poder de transformar através da construcio de produtos e servicos que

melhoram as comunidades, cidades e, finalmente, o mundo.

A Zerezes, apresenta um produto que aproveitou um nicho de oportunidade no
design, concebendo um produto com madeira descartada pela cidade. Construiu
um produto de design através do reaproveitamento do lixo revela uma percepcio
para a realidade social a sua volta. A marca que nasceu da incubagdo por parte de
outra empresa, foi crescendo e apostando no trabalho colaborativo e em rede,
dando os primeiros passos na criacio da Goma. Foi a influéncia destes conceitos
que proporcionou a empresa, constituida por quatro jovens empreendedores,

projectos com grande projeccdo no Brasil ¢ no resto do mundo.

Espacos de trabalho compartilhado, como a Goma, revelam-se muito relevantes
para a economia actual, jd que o ambiente dd a oportunidade de estar em contato
com diversos profissionais e empresas da economia criativa. Multiplicando a

rede de contactos, e por ser uma associacio com gestdo compartilhada, ha uma
troca muito rica de experiéncias profissionais. Estar num ambiente coletivo e
colaborativo ¢ enriquecedor, pois todos estio sempre inventando e reinventando

0 espaco e as diversas maneiras de se trabalhar ji que a hierarquia é horizontal.

Na Goma, procuram priorizar as empresas e profissionais que fazem parte da
rede para participar dos projetos que vio nascendo, pois acreditam que dessa

185
forma, vamos no6s alimentando e criando oportunidades de crescimento para



todas as empresas, como a Zerezes. Dessa forma, actuam nos mais diferentes

tipos de projetos, sendo, na sua maioria ligado as questdes da sustentabilidade.

A utilizacio emergente destes conceitos traz uma infinidade de novas
possibilidades no envolvimento com o design de produto, fazendo-o,
simultaneamente, envolver-se cada vez mais com a realidade social e econdmica.
A pretensio de explorar alguns exemplos priticos de espacos de trabalho em
diferentes contextos ndo foi, senio, com o intuito de ‘materializar’ diferentes
estratégias para o design de produto baseado na sustentabilidade, economia
criativa e colaborativa. Pudemos observar algumas aplicacoes prdticas dos
diversos usos sustentabilidade e colabora¢io no design de produto, mas nio
podemos, porém, tirar algumas conclusdes das consequéncias que esta tendéncia
atual tera no futuro das nossas cidades e economias. Arrisco afirmar que mais
importante serd perceber o que estd a acontecer no presente e digerir bem
essas novas informacdes para que entdo se opte pelas estratégias mais eficazes e

inovadoras.

Concluimos, que estamos cada vez mais ligados uns aos outros, globalmente, de
forma tdo interativa que € cada vez mais real. Moralismos a parte, € preciso ter
em conta o qudo realistas e determinantes virdo a ser essas relagoes colaborativas

globais a nivel do design de produto.
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Reconhece-se a relevincia da necessidade de prosseguir com investigacoes
tanto em contexto pratico como cientifico, acerca da relacio do design de
produto sustentdvel explorando bases conceptuais como a economia criativa e

colaborativa.

Decerto que uma investigagio deste tipo poderia recolher testemunhos junto

de pessoas nas mais diversas dreas de actuacio, assim como fazer a andlise

de estudos de casos de incubadoras, FabLabs, projectos de cidades criativas,
favorecendo o design de produto e a colaboragdo. Criatividade, inovacio e bom
senso: poderia ser mote para nova reflexdo, por tudo isto, sugerem-se algumas
linhas de orientagdo: industrias criativas no panorama do design de produto-
inovacdo, sustentabilidade, inclusio e colabora¢io; fomento de incubadoras, com

enfise no design.

Espera-se que as presentes recomendagdes tenham o acolhimento pertinente

€ que o projecto, aqui concluido, possa constituir um real contributo para o
conhecimento mais aprofundado das industrias criativas ligadas ao design de
produto; e que reflita o potencial da troca de conhecimentos entre o ensino
superior e o tecido empresarial, assim como, o beneficio das incubadoras ligadas

a polos de conhecimento ¢ instituicoes.
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