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RESUMO

O presente trabalho prop0Os-se a investigar a relacdo que se estabelece entre os
recursos materiais e o design para gerar valor aos produtos locais e suas origens, sendo
o objeto de estudo a exploracdo do material e do saber fazer local no contexto do
ensino de design. A principal motivacdo para realizar esta investigacao é a diversidade
cultural e bioldgica brasileira, pouco explorada no ensino formal de design como fonte
de recursos para gerar valor aos produtos e origens. O primeiro capitulo dedica-se a
contextualizacdo e enquadramento da investigacdo. O segundo capitulo determina o
papel do design na valorizagdo de territorios e o lugar dos materiais neste processo ao
considera-los parte efetiva do capital territorial. O terceiro capitulo levanta modelos
de processo de design orientados pelos materiais, e ferramentas de projeto Uteis no
processo de design para gerar valor local. O quarto capitulo apresenta a pesquisa
empirica. - Inicialmente, mostra osresultados de uminquérito exploratério que levantou
marcas e produtos que promovem a associacdo entre materiais e localidades para o
grupo de voluntarios entrevistado. A partir destes dados, em seguida, é apresentada
a analise de casos de estudo que contemplam iniciativas com design orientado por
um material em especifico. A hipétese colocada é de que no ambito do design para
valorizar territdrios, a operacionalizacdo do processo tendo os recursos construtivos
locais explorados criativamente contribui com o desenvolvimento e consolidacao das
esferas ambientais, sociais e econdmicas. A relagdo com o ensino, neste contexto, é
fundamental porque coopera com a sensibilizagdo e especializacdo de profissionais que
atuantes colaboram com o fortalecimento de territdrios e com a construcdo de bases
de desenvolvimento. Assim, para concluir a recolha de dados novos, é apresentado
um diagndstico do ensino de materiais no design partindo da analise das fichas de
disciplinas de cursos de graduacdo e de pds-graduacgao brasileiros e do inquérito com
designers sobre seus backgrounds formativos. - No quinto capitulo, apresenta-se o
desenvolvimento do modelo construido a partir das informacdes levantadas. O modelo
é constituido por dois blocos de conteldo disciplinares para o ensino de graduacéo e
pos-graduacdo. O bloco voltado a graduagdo é formado por um plano de ensino que
contempla o MAITE Toolkit e foi avaliado a partir de workshops realizados com grupos
de amostra e controle e também por peritos. No sexto capitulo apresentam-se as
conclusdes da investigacdo e as recomendacgdes para pesquisas futuras. A contribuicdo
mais relevante desta investigacdo foi a organizacdo e desenvolvimento de ferramentas
gue demonstram potenciais para os niveis operacionais, praticos e pedagdgicos no

campo do design orientado pelos materiais para promover territdrios.
PALAVRAS-CHAVE

Produto local; Design e materiais; Design orientado pelos materiais; Design e ensino;

Ferramentas de design; design e territdrio
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ABSTRACT

This research aimed to investigate the relation of materials resource with design
for promotion of local products and their origins. The main focus of this research
is the creative exploration of materials and the local “way of doing” in the context
of design education. The main motivation to realize this research is the Brazilian
cultural and biological diversities almost undiscussed at formal design education
as resources’ fount to assign values to products and their origins. The first chapter
is dedicated to contextualise the research. The second chapter determine the role
of design on the promotion of territories and the place of materials in this process
once they are part of the territorial capital. The third chapter presents models of
design process driven by materials and useful tools to assign local values to products
on design process. The forth chapter presents the empirical research. Firstly, fourth
chapter presents the results of an exploratory survey which collected exemplos of
brands and products that a group of volunteers cited about the connexion between
materials and places. By these datas, following, case studies analyses are presented.
These case studies are focused on design initiatives in real context that drive their
design by a material in particular. The hypothesis is the operationalisation of design
process based on creative exploration of materials resource, on the context of design
for promotion of territories, contributes to development and consolidation of places
on ambiental, social and economic scopes of action. In this context, the relation
with education is fundamental because it cooperates with professional awareness
and specialisation for promotion of territories and for construction of development
bases. Then, it was presented a design education diagnosis focused on materials
contents by the curricula programs analises and survey with professional designers.
The fifth chapter presents the development of the model elaborated from the collected
information. The model has two blocks of disciplinar contents for undergraduate and
post graduate programs. The undergraduate block is formed by an educational plan
which includes the MAITE Toolkit and it was evaluated by workshops with sample
and control groups and experts. The most relevant contribution of this investigation
was the systematisation and elaboration of tools which demonstrate potentials to
design for territories promotion in operational, practical and pedagogical levels.

KEYWORDS

Local product; Design and materials; Design driven by materials; Design education;
Design tools; Design and territory promotion
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1.1. Motivacao

O percurso desta investigacdo iniciou-se muito antes da habilitacdo de qualquer grau
académico pela autora. O interesse e pesquisa sobre a cultura material e os recursos
disponiveis no Brasil advém de sua infancia quando ouvia o jargao “o Brasil é o pais
do futuro”.

Era facil acreditar que sim, algum dia ha de haver prosperidade onde a populagdo é
composta por mais de 190 milhdes de pessoas, os limites territoriais ultrapassam de
8.515.000,000 km?, existe a maior diversidade bioldgica do planeta e numa mesma
delimitagdo geografica ha tantos tipos de ecossistemas. Ndo obstante, a composicao

étnica e populacional brasileira recebeu influéncias culturais extremamente variadas
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principalmente: indigenas, africanas e europeias (portuguesas e ndo-portuguesas).

A fusdo destas influéncias tdo diversas em numero e peculiaridade deu origem a
manifestagbes culturais e artisticas originais, inéditas, reconhecidas e aplaudidas em
todo o mundo.

No entanto, o aproveitamento desses recursos é afetado pela escassez de iniciativas
e insuficiéncia de cuidados com a cultura material. Faltam estimulos para a pratica de
valorizar os recursos existentes, e partir disto, gerar melhorias para a qualidade de

vida da populagao.
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Neste contexto, o interesse de investigacdo e profissional da autora?, uma vez graduada
em design de produto, voltou-se para tematicas associadas a materialidade no design e

nos arranjos produtivos locais e o papel destes no territério brasileiro.

A participagdo da autora em projetos de investigacdo possibilitou avaliar que a
pesquisa na drea de design e materiais é, embora crescente, ainda limitada. Sdo vdrias
as abordagens de investigacao que influenciam diretamente as atividades do designer:
os aspectos emocionais, sensoriais, de experiéncia e interacdo dos materiais com os
utilizadores; ferramentas e métodos de selecdao dos materiais para que contemplem
também estes aspectos, além dos aspectos tradicionais como as propriedades fisicas e

guimicas dos materiais; estratégias para escolhas construtivas mais sustentaveis.

A experiéncia docente, por outro lado, demonstrou que ensinar sobre materiais e
design é um desafio: a bibliografia existente quando ndo prépria de outras areas do
conhecimento é restrita em nimero e acesso; para o professor é dificil abordar tantos
temas num periodo curto de tempo assim como para os estudantes é dificil apreendé-
los (Lima, 2009); a falta de articulacbes e parcerias entre universidade e industria

dificulta o entendimento da pratica em conjunturas reais.

Neste contexto, as principais motivacdes desta tese concentram-se em avaliar
solugdes aplicaveis para o ensino de design e materiais congregando a promogéo e
reconhecimento dos territérios de origem. Mais que dar instrumentos para docentes
e estudantes na abordagem do conteldo, pretende-se sensibilizar sobre os beneficios
ambientais, sociais e econdmicos do emprego e exploracao criativa dos materiais e das

técnicas construtivas locais.

Os paises desenvolvidos tém como pratica valorizar seus recursos. Principalmente,
nos paises europeus, é dada a devida importancia aos produtos que carregam marcas
da histéria e da cultura. Nestes paises sdo reconhecidos os beneficios sociais e
econdmicos dos produtos locais além da prépria prdpria garantia de qualidade que
proporcionam. Neste dambito, a oportunidade de realizar o doutoramento em pais
europeu é motivadora e se constitui num exercicio diario de aprendizado tanto em
relacdo as experiéncias consolidadas no campo do saber quanto na vivéncia cotidiana

como residente temporaria.

Projetos de investigacdo: Residuos industriais de ago na regido de Uberlandia/MG:
possibilidades de uso como matéria-prima alternativa — UFU (2011-2012); Implantagdo da
Unidade de Design e Inovacdo (UDI) na Central Maquinas - Central Maquinas, FAPEMIG e
UFU (2009-2013); Mestrado: Diretrizes projetuais e o emprego das tendéncias: o design de
moveis residenciais no pdlo de Arapongas/PR — UNESP (2007-2009). Experiéncia docente:
UEM (2007-2009) em disciplinas de Projeto de Produto; UFU (2009-atual) em disciplinas de
Projeto, Oficina de Modelos e Materiais e Tecnologias.



Mais especificamente, sobre o doutoramento em Portugal, é pertinente destacar duas

questdes proprias do escopo da valorizagdo em discussdo neste trabalho:

e O idioma comum. Ao estreitar colaborag¢Ges entre Brasil e Portugal
estreitam-se também possibilidades de desdobramentos futuros dessas
colaboracdes para os paises de lingua lus6fona, numa difusdao conjunta da
pesquisa em lingua portuguesa.

e Referéncias comuns. Brasil e Portugal partilham histéria e cultura. A
heranca cultural portuguesa é patente em territério brasileiro e a vivéncia
em Portugal permite explorar estas raizes. Da mesma forma, ndo se pode
negar a relagdo material existente entre Brasil e Portugal consequente
da transferéncia de material no periodo colonial, bastante evidente nos
monumentos portugueses deste tempo.

1.2. Contextualizagao

1.2.1. Do problema

Os sistemas produtivos atuais, em decorréncia da globalizacdo, podem de forma geral
ser caracterizados: pela exploragao de recursos materiais e humanos onde estes custam
menos; pela falta de vinculo de grandes companhias exploradoras com os territério
explorados; e pela padronizacdo estética e de fungdes de produtos industriais que
tentam atender demandas universais (desconsiderando experiéncias individuais dos
utilizadores).

Essas caracteristicas associadas a um sistemaimperialista, focado na obtengdo de lucros,
trazem uma realidade devastadora para territdrios emergentes, como o caso do Brasil.
De acordo com Santos (2001) grandes corpora¢des ndo mantém responsabilidades
sociais ou ambientais com os locais nos quais se instalam, elas apenas obtém lucros

enquanto é conveniente.

Se porum lado, a globalizacdo faculta as grandes corporacdes a exploracao desenfreada
de recursos materiais, humanos e culturais de um territério sem que sejam revertidos
beneficios aos residentes, em contraponto, a globalizagdo pode ser encarada como uma
forma de engrenar transformagdes sociais e gerar oportunidades de desenvolvimento
a partir de praticas inovativas locais.

Para Manzini (2008) a partir de demandas da vida cotidiana é possivel utilizar a
criatividade de comunidades para quebrar os modelos dominantes de fazer e pensar.
Para o autor, a existéncia de tradicGes, a possibilidade oferecida por diversos produtos
locais, os servicos e as infra-estruturas existentes, a existéncia de condi¢des sociais e

politicas favordveis sustentam ac¢des locais com efeitos globais.
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Neste contexto, figura o comércio de bens culturais e industrias criativas. Segundo
a UNCTAD (2012) as industrias criativas sdao aquelas que geram produtos tangiveis e
servicos intelectuais ou artisticos com conteudo criativo, valor econdmico e objetivos de
mercado. As industrias criativas sdo classificadas em quatro categorias: (1) Patrimdnio,
a partir das expressdes culturais tradicionais e dos locais culturais; (2) Artes; (3) Media;
e (4) CriacOes funcionais. As dreas se inter-relacionam e demandam profissionais com
formacdes multidisciplinares provenientes das artes, da arquitetura, do design, da

moda, da publicidade, da televisao, entre outros.

A edicdo especial do “Relatério da economia criativa” da Organizacdo das Nacdes
Unidas para a Educagdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO, 2013) revela que o comércio
de bens culturais facturou 212,8 mil milhdes de ddlares em 2013, numa tendéncia
crescente, ja que este valor é o dobro do montante de 2004. A arte e o artesanato
subiram na classificacdo dos dez bens culturais mais vendidos, sendo que sé a joalharia

representou mais de mil milhdes de ddlares em 2013.

O comércio de bens e servicos criativos se mantém concentrado nos paises
desenvolvidos. E enquanto as industrias criativas crescem no mundo (UNESCO, 2013),
este setor tem participacdo pouco expressiva nas atividades econémicas brasileiras.
Apenas 8,5% do total de empregados formais no Brasil exercem ocupacdes formais nos
setores criativos e as exportagdes brasileiras deste tipo de bens representam 0,30% do

total do valor global exportado pelos outros paises.

E oportuno destacar os dados levantados para a elaboragdo do Plano da Secretaria
da Economia Criativa do Ministério da Cultura (Ministério da Cultura, 2012) com as
acOes previstas para o periodo de 2011 a 2014. O plano discute essencialmente o
potencial criativo e cultural do Brasil na producdo de bens e servigos. E, com base
neste potencial, foram demarcados desafios para a implantagao de uma politica para
transformar criatividade em inovagdo de forma inclusiva e sustentavel, a saber: (1)
Levantamento de informacGes e dados da Economia Criativa de forma a reconhecer
vocacdes e oportunidades; (2) Articulagdo e estimulo ao fomento de empreendimentos
criativos; (3) Educacdo para competéncias criativas; (4) Infra-estrutura de criagao,
producéo, distribuicdo/circulacdo e consumo/fruicdo de bens e servicos criativos; (5)

Criacdo/adequacdo de marcos legais para os setores criativos.

O design participa na economia criativa brasileira no setor de criagées funcionais e
é a terceira atividade que mais gera empregos, 12,7% do total de empregos deste
seguimento, segundo o Diagndstico do Design Brasileiro (CBD, 2014). De forma geral,
é dificil precisar os niUmeros reais sobre os designers brasileiros e sua participagdo na

economia, uma vez que, muitos profissionais atuam informalmente.



Entretanto, segundo o documento existem 683 escritérios formais de design no pais
que geram 4200 empregos. Sendo que 38% se dedica ao design de comunicacdo, 2%
ao design de moda, 7% ao design de interiores, 16% ao design de produto, 22% ao

design digital e 14% ao design de servico.

Transformar a diversidade cultural e biolégica em produtos com valor econdmico
e objetivos bem definidos para o mercado é uma tarefa adequada ao design, uma
vez que a atividade é definida pelo International Council of Societies of Industrial
Design (2015) como uma pratica criativa que estabelece qualidades multiplas
dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo o ciclo de vida, sendo

mediador da humanizacdo inovadora das tecnologias e troca econdmica e cultural.

O Brasil possui extensdes territoriais continentais e naturalmente acaba por abrigar
incontaveis territorios? autdnomos. Estes territdrios possuem peculiaridades e atuam
no contexto regional ou nacional. O que ocorre, conforme Krucken (2009), é que
os recursos locais ndo sdo explorados de forma equilibrada nos niveis econémicos,
ambientais e sociais e, portanto, ndo contribuem para a melhoria de qualidade de vida

da populagdo, a geragdo de riqueza ou crescimento econdmico.

A diversidade cultural e bioldgica, neste contexto, podem ser compreendidas como
capitais fundamentais para o desenvolvimento (MinC, 2011): ao promover beneficios
sociais e econdmicos de comunidades; ao estimular e fomentar talentos; ao construir
alternativas e solugdes para novos empreendimentos; e ao possibilitar novas formas

de producao de riqueza.

A biodiversidade e a multiculturalidade do Brasil constituem uma fonte extraordinaria
de tipologias de materiais e técnicas construtivas para o design de produto e esta
fonte pode ser uma alternativa para o sucesso dos produtos locais em oportunidades
locais ou globais. Para Thackara (2006) é cada vez mais notdvel que a autenticidade e a

producdo local se apresentem como atributos desejaveis nos produtos e nos servigos.

ZNesta tese, considera-se como territdrio a delimitagdo geografica ou espacial de sociedades
com identidade, cultura e poderes proprios. Podem ser citados como exemplos: bairros,

cidades ou regides. Urbanos ou rurais. Reais ou percebidos.



Esta investigacdo centra-se nos Materiais Autdctones? e nas Técnicas Tradicionais* para
o design e a promocdo de territdrios. Considera-se como Materiais Autdctones, neste
ambito, os materiais que se manifestam ou sdo formados num determinado territdrio
e sdo fortemente associados a um local em especial, mantendo vinculos emocionais e
simbdlicos com o lugar. Como matéria para o design é preciso que sejam competentes

para a construcdo tridimensional fisica de objetos.

J& as Técnicas Tradicionais dizem respeito aos tipos de procedimentos construtivos que
foram desenvolvidos, aperfeicoados e incorporados por determinadas sociedades.
Além de gerar associagdes, algumas Técnicas Tradicionais acabam por levar o préprio

nome de territérios (Albino, 2012) refor¢cando sua capacidade de gerar reconhecimento.

Os paradigmas e fundamentos do design industrial estdo a mudar na era pds-industrial
e o designer comeca a abandonar o seu papel exclusivo de projetar e para também
articular estratégias mais complexas para o projeto (Bozzola, 2015). Assim, identificar
formas de criar inovagdo e sinergia entre designers e sistemas com menores escalas
produtivas como a auto-produgdo, o artesanato como processo, o novo craftsmanship®,

0s processos manuais e as producdes semi-industriais, sdo relevantes neste contexto.

30 termo autdctone é definido pelo Diciondrio da Lingua Portuguesa (2015) como: sinénimo
de nativo, originario do préprio territdrio que habita, formado ou que ocorre no lugar onde
é encontrado. Exemplos de Materiais Autéctones: materiais de origem animal, materiais de
origem vegetal, minerais, matéria bruta, matéria transformada, material composto, entre

outros.

‘Exemplos de Técnicas Tradicionais: técnicas de cultivo, técnicas de extragdo, técnicas
artesanais, técnicas construtivas ancestrais, técnicas artisticas em produtos manufaturados

e tantos outros.

*Novo craftsmanship: novos modelos produtivos que operam o artesanato com parametros
tecnoldgicos e, portanto, implicam numa nova relagdo com o método produtivo industrial
(DIAS, 2015).



1.2.2. Da investigacao

Esta investigacdo contribui com o campo de estudo da valorizagdo de territérios por
meio do design. O ambito desta investigacdo foca-se precisamente em meios que
permitam interpretar conjunturas, articular estratégias e viabilizar produtos que

promovem e valorizam territérios a partir dos materiais e das técnicas construtivas.

Ao fornecer esta dimensdo é esperado que o designer encontre meios de articular
experiéncias das praticas tradicionais com necessidades contemporaneas, aumentando
a qualidade dos produtos em termos de design e processo, e consequentemente,
criando e fazendo reconhecer valores potenciais, sem prejuizo as questdes ambientais,

sociais, culturais e econémicas.

Com o propdsito de compreender os efeitos da exploracdao dos materiais autdctones
e das técnicas construtivas tradicionais no design, procurou-se no campo de estudo
da Selecdo de Materiais e Design® (SM&D) aspectos relevantes para consolidar esta
pratica. Considera-se o processo de Design Orientado pelos Materiais’ (DOM) uma
abordagem oportuna para a valorizagdo de territérios neste ambito, ja que trata de
processos de projeto que tem os materiais ou processos construtivos pré-definidos no

briefing.

Tanto a SM&D quanto o DOM sdo abordagens recentes. Tratam do papel que os
materiais desempenham na experiéncia que utilizador tem e mantém com o produto,
dos parametros que o designer deve considerar para seleciona-los e do desenvolvimento

de métodos, ferramentas e técnicas de projeto.

Ao considerar que os materiais elucidam emocgdes nos utilizadores (Karana, 2009), além
de despertar o interesse e influenciar a experiéncia com o produto (Doordan, 2003),

esta investigacdo dedica-se ao reconhecimento de qualidades locais pelos materiais.

®Selecdo de Materiais e Design: campo de estudo que aborda aspectos que devem ser

considerados para decidir o material construtivo de um objeto, especificamente, na area

de design.

’Design Orientado pelos Materiais é a traducdo livre de Material Driven Design, classificacdo
criada por Elvin Karana (2009) para designar sua proposta de método de design que tem

0s materiais como orientadores do processo. Entretanto, outros métodos com o mesmo

objetivo tem sido classificados dessa forma em publicages da area.
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Assim, foi estudada a sistematica do processo de projeto conceitual, métodos e técnicas
de projeto propostas para o DOM e adequadas para a promocgdo local em associagdo
com técnicas de sondagem do territério. O design de produto para a promoc¢ao
e desenvolvimento de territérios é relativamente pouco estudado e, portanto, a
verificacdo de métodos e referéncias que melhoram a compreensao desta atividade é

necessaria.

Neste sentido, tratar deste problema a partir do ensino e treinamento na drea de
design e materiais se constitui numa oportunidade. O ensino de materiais e processos
construtivos para o design por si s6 carece de uma atualizagdo de conteudos e de
abordagens que toquem nos aspectos especificos do processo de design e na atribui¢do
de valores nos produtos. Formar e treinar profissionais intervenientes da criatividade
€ uma necessidade para o contexto brasileiro devido a conjuntura atual acerca dos

produtos locais, a saber:

e N3o ha registos sistemdticos das técnicas construtivas tradicionais,

situacdo que coloca a cultura material em risco de desaparecimento.

e Raramente, sistemas de producdo em massa fazem uso de técnicas

tradicionais de producdo.

¢ Frequentemente, estes recursos sdo explorados amplamente na
producdo artesanal, no entanto, com baixa qualidade construtiva ou

formal e sem analise da experiéncia com o utilizador.

¢ Os aspectos emocionais dos materiais e dos métodos construtivos nao

sao explorados neste contexto.

e Lucros gerados pelos sistemas de producdo em massa ndo permanecem
nos territérios de origem dos recursos.

¢ As novas geracdes de designers podem adquirir um entendimento mais
consciente dos materiais se observar esta pratica através da perspectiva

histérica e cultural.

¢ O ensino de design ndo considera ou explora esta fonte de recursos

construtivos, nem como referéncia tedrica, nem como pratica?.

8Tanto o item 4.4.2. que apresenta a revisdo das ementas das disciplinas de materiais nos
cursos de design brasileiros quanto o item 4.4.3. que apresenta o background formativo dos

designers demonstram essa realidade.



Para verificar a validade da abordagem de DOM para valorizar produtos locais, optou-
se por concentrar a investigacdo no projeto de produto conceitual (PPC). Este tipo de

projeto foi escolhido porque conforme Franzato (2011) no design conceitual:

Os designers exploram as potencialidades reflexivas e dialéticas do processode
criagdo do design, abrindo espago para pensar e discutir os assuntos mais
diversos. Os designers que escolhem tal abordagem se expressam por meio de
magquetes, artefactos Unicos, pequenas produgdes, ou seja, formas que ficam
longe da producdo em série e ndo cabem em légicas comerciais. (Franzato, 2011,
p.2).

O projeto conceitual se concentra na constru¢ao do valor dos produtos, e na
contemporaneidade, segundo Krippendorff (1989), a criacao de sentido dos produtos
e de seus significados tornam vidvel sua destina¢do. Portanto, ainda que ndo caiba

totalmente em ldgicas comerciais tradicionais, é de extrema importancia que o projeto

conceitual seja exercitado e refletido no ensino de design.

Com os resultados desta investigacdao formatados num modelo de ensino, a longo
prazo, pretende-se contribuir com novos meios de interpretacdo e prosseguimento
da cultura material das diversas regides brasileiras, a partir da reflexdao pratica e

aprofundada sobre os materiais, os saberes e experiéncias sobre técnicas construtivas

1.3. Objeto de estudo e ambito
O objeto de estudo desta investigacdo é o desenvolvimento e a verificacdo da validade

de um plano de ensino sobre o design conceitual orientado pelos materiais autdctones
e técnicas construtivas locais para a valorizacdo de territérios. O plano de ensino
foi gerado a partir do delineamento de recomendac¢des para o design de produtos
locais competentes no reconhecimento e valorizacdo das qualidades dos territdrios
de origem, ouvidas as questées ambientais, sociais e econdmicas. As recomendacdes
baseiam-se, fundamentalmente, em métodos e técnicas para a recolha de informacdo,
definicdo de objetivos, criagao e pré-avaliacdo de conceitos de produtos que valorizam

territorios.

Esta investigacao ndo pretende aprofundar-se nos aspectos subjetivos das qualidades
e caracteristicas dos produtos locais ainda que sua existéncia seja relevante para a
investigacdo. Entende-se que o aprofundamento das caracteristicas inerentes dos
produtos ndo cabe nos objetivos pretendidos com esta investigacao.

Da mesma forma, ndo se aprofunda a discussdo do artesanato no sentido antropoldgico,
mas como processo de trabalho e de fazer, sem prejuizos da cultura material. A
relacdo do artesanato com o design discutidos na investigacdo é pensada na forma de
preservacao de técnicas e em beneficio das comunidades envolvidas.
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1.4. Questao de investigacao
Dada a problematica apresentada, delineou-se a seguinte questao:

e Como pode o design promover a valorizacao de territdrios a partir da

selecdo de materiais e técnicas construtivas?

De forma complementar, duas sub-questdes sdo essenciais para perceber as vertentes

gue respondem a primeira:

¢ Qual o papel dos materiais e das técnicas construtivas no reconhecimento

e na comunicac¢do das qualidades dos territérios?

e Quais os aspectos relevantes para o processo de design conceitual

impulsionado pelos materiais e técnicas construtivas?

1.5. Objetivos

O objetivo geral desta investigagdo é o de contribuir com a valorizagao e
desenvolvimento social, ambiental e econdmico de territérios emergentes a partir da
selecdo de materiais e exploracdo de técnicas construtivas para o design do produto
local. Como estratégia de agdo foi elaborado um modelo de plano de ensino que,
numa perspectiva praxiolégica do design, dd a conhecer uma abordagem de projeto
orientado pelos MAITE — Materiais Autdctones e Técnicas Experimentais que visa a

valorizagdo de territorios.
Para tanto, foram delimitados os seguintes objetivos especificos:

e Compreender e avaliar estratégias de design para a valorizacdo de

territérios.

* Mapear métodos e ferramentas de projeto compativeis com o DOM e a

valorizacao de produtos locais.

e Estudar, comparar e identificar indicadores especificos e comuns de
iniciativas de design em contextos reais que tenham o processo de design

orientado pelos materiais.

e Compreender os limites e oportunidades da inser¢do de um plano de

ensino com esta abordagem no ambito do Design de Produto brasileiro.



1.6. Beneficios esperados

Como beneficios gerados pela investigacdao esperam-se:
e Valorizar territérios brasileiros em desenvolvimento.
¢ A equiparacao social e a inclusdo de minorias.
e A visibilidade e reconhecimento de sistemas produtivos locais.

e Sensibilizar estudantes e profissionais criativos para a valorizacao

sustentavel de territérios emergentes.

e Fortalecer o papel do designer como mediador do desenvolvimento
territorial.

e Contribuir para o ensino de design.

e Oferecer material de suporte a professores e estudantes.

1.7. Breve nota metodologica

A investigacdo foi desenvolvida a partir de uma metodologia mista, composta por
métodos de pesquisa intervencionistas e ndo-intervencionistas, de base qualitativa,
na coleta e na andlise dos dados. Recorreu-se a métodos e ferramentas de pesquisa
aplicados nas Ciéncias Sociais. Julgou-se esta composicao metodoldgica mais adequada
jd que com a conclusdo da investigacdo pretendia-se a constru¢cdo de um modelo de

ensino para as ciéncias sociais aplicadas. A metodologia foi organizada em trés fases.

A primeira fase corresponde ao enquadramento tedrico realizado a partir de uma critica
de literatura. Os dados desta fase foram recolhidos, selecionados e sintetizados a partir
de publicac¢oes relevantes das areas de design de produto, valorizagao de territdrios e

materiais e design. Com a conclusdo desta parte definiu-se a hipdtese.

A segunda fase é constituida pela investigacao ativa. Nesta fase, foram aplicados
métodos e ferramentas de pesquisa para recolher informages novas sobre o tema.
A primeira tarefa que se cumpriu foi verificar o julgamento e compreensdo do publico
geral sobre materiais e técnicas construtivas associadas simbolicamente a um lugar
a partir de um inquérito por questionario. A segunda tarefa consistiu na selecao
e analise de casos de estudo, a partir de produtos e marcas citados pelo publico
no estudo anterior. Esta tarefa consistiu no estudo, comparac¢do e identificagdo de
indicadores, comuns e especificos, de estratégias de design que utilizam material
local ou técnica construtiva tradicional no design de produtos contemporaneos.
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A terceira tarefa centrou-se num diagndstico do ensino de Materiais e Processos
Industriais nos cursos de Design de Produto das universidade brasileiras de forma a
determinar oportunidades de acdo e na analise do background formativo de designers
experientes a fim de verificar suas praticas neste campo e averiguar seus interesses
formativos. O cruzamento dos dados levantados nas duas fases anteriores permitiu
delinear diretrizes para a constru¢cdo de um modelo experimental e sua conversao em
plano de ensino. Assim, a terceira fase é constituida pelo desenvolvimento do modelo,
pelas avaliacGes praticas de sua composicao, atualizacdes e sua composicao final.
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Figura 1 Diagrama da investigacao
Fonte: elaborado pela autora (2017)
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1.8. Guiao da tese
A tese é composta por dois volumes. No primeiro volume s3o apresentados seis

capitulos de desenvolvimento textual (figura 2), conforme segue:

O Capitulo | (Apresentacdo) apresenta a motivacdo, a contextualizagdo do
problema e dainvestigacdo, o objeto de estudo, a questao de investigacao,
os objetivos, os beneficios esperados e uma nota metodoldgica.

O Capitulo Il (Design, materiais e valorizacdo do territério de origem) é
dedicado ao enquadramento e fundamentagdo tedrica da investigacao
sobre o design e promocao de territdrios; protagonismo local e global; e o
material na geracdo de valor.

O Capitulo Il (Sondar, explorar e pré-avaliar) retrata o levantamento
tedrico sobre o processo de design orientado pelos materiais, ferramentas
de projeto para sondar, explorar e pré-avaliar e praticas de ensino neste
ambito.

O Capitulo IV (Investigagao ativa) aborda a parte empirica da investigac¢ao.
Inicialmente, sdo apresentados o procedimento e os resultados de um
inquérito exploratdrio sobre os materiais e técnicas construtivas locais
e associagdo destes com localidades. Em seguida, o procedimento e os
resultados da analise de trés casos de estudo sobre iniciativas de design,
gue em contextos reais, tém seus processos de design orientados por
materiais ou técnicas construtivas locais. E apresentada a hipétese que foi
formulada no seguimento. Depois, é exposto um diagnéstico do ensino de
materiais e técnicas a partir da revisdo de ementas dos cursos de design
brasileiros e dos resultados de um inquérito destinado aos designers
brasileiros sobre seus processos de selecao de materiais, aspectos de sua

formacgdo académica e formacgdo continua na area.

O Capitulo V (O modelo e a nova disciplina optativa) é dedicado ao
desenvolvimento do modelo. Nele apresentam-se as diretrizes que
levaram a construgdo do modelo, o modelo final, suas avalia¢des praticas,
sua iteragdo e sua inclusdo como nova disciplina no curso de Design da
UFU.

No Capitulo VI (Conclusdes e recomendacbes) apresentam-se as
conclusOes geradas pelo processo de investigacdo e pelos resultados e

também as recomendacgdes para investiga¢des futuras.
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O segundo volume é composto pelos apéndices e anexos.




1.9. Referéncias do capitulo

Albino, C. (2012). Editoria: Design, artesanato & industria. Guimardes: Fundacdo da cidade de

Guimaraes.

Bozolla, M., De Giorgio, C. & Germak, C. (2015). Craftsmanship merchandise for cultural
heritage: back home with a piece of history, territory and design. In: Proceedings of 11th

European Academy of Design Conference. 1. s.p.

CBD. (2014). Diagnéstico do Design Brasileiro, 221. Acedido em: 13/09/2015. Disponivel em:
http://www.cbd.org.br/wp-content/uploads/2013/01/Diagnostico_Design_Brasileiro_Web.
pdf

Dias, P.J. J. da S. (2015). Design e auto-produgdo: novos paradigmas para o design de artefactos
na sociedade pds-industrial, a contribuicdo das tecnologias digitais. Faculdade de Belas Artes da

Universidade de Lisboa. Tese de Doutoramento. Lisboa.

Doordan, D. P. (2003). On materials. Design Issues. Vol. 19, 3-8. Acedido em: 06/01/2014.
Disponivel em: https://doi.org/10.1162/074793603322545000.

Ferreira, A. (2010). Diciondrio Aurélio de Lingua Portuguesa. Curitiba: Editora Positivo.

Franzato, C. (2011). O Processo de criagdo no design conceitual: Explorando o potencial reflexivo
e dialético do projeto. Tessituras & Cria¢do. Volume 1. Acedido em: 06/01/2017. Disponivel em:
http://revistas.pucsp.br/index.php/tessituras/article/viewFile/5612/3967

Karana, E. (2009). Meaning of materials. Tu-Delft.Tese de Doutoramento. Delft.

, Barati, B., Rognoli, V. & van der Laan, A. (2015). Material Driven Design (MDD):
A Method to Design for Material Experiences. International Journal of Design. 9:2. Acedido
em: 06/01/2017. Disponivel em: http://www.ijdesign.org/ojs/index.php/lJDesign/article/
view/2341.

Krippendorff, K. (1989). On the Essential Contexts of Artifacts or on the Proposition That “Design
Is Making Sens (of Things). Design Issue, v. 5, n. 2, 1989. pp. 9-38. Acedido em: 06/01/2017.
Disponivel em: https://www.jstor.org/stable/1511512.

Krucken, L. (2009). Design e territdrio: valorizacdo de identidades e produtos locais. Sdo Paulo:
Studio Nobel.

Lima, M. (2006). Introdugdo aos materiais e processos para designers. Rio de Janeiro: Editora

ciéncia moderna.

Ministério da Cultura. (2012). Plano da Secretaria da Economia Criativa. Acedido em:
13/09/2013. Disponivel em: http://www.cultura.gov.br/documents/10913/636523/PLANO+DA
+SECRETARIA+DA+ECONOMIA+CRIATIVA/81dd57b6-e43b-43ec-93cf-2a29beldd071

International Council of Societies of Industrial Design (2015). Definition of industrial design.
Acedido em: 06/01/2017. Disponivel em: http://wdo.org/about/definition/

16|



|17

Manzini, E. (1986). La materia dell’invenzione. Mildo: Arcadia Edizioni.

. (2008). Design para a inovagdo social e sustentabilidade: Comunidades criativas,
organizagdes colaborativas e novas redes projetuais. Cadernos do grupo de altos estudos. Rio

de Janeiro: E-papers.

Parente M. & Sedini, C. (Org.) (2016). PAD13: Design for territories. (132 ed), Mildo: Lettera
Ventidue Edizzioni. Santos, M. (2001). Por uma outra globalizagdo: do pensamento Unico a

consciéncia universal. (62 ed) Sdo Paulo: Record.
Thackara, J. (2006). In the bubble: designing in a complex world. Cambrigde: MIT Press.

UNESCO. (2013). Creative economy report 2013 special edition. One United Nations Plaza.
Acedido em: 13/09/2015. Disponivel: http://uis.unesco.org/en/topic/international-trade-

cultural-goods-and-services

UNCTAD - Conferéncia das Nag¢des Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento.(2012). Relatério
da economia criativa 2010 : Economia Criativa uma op¢do de desenvolvimento. Nagdes Unidas.
Acedido em: 06/01/2014. Disponivel em: http://unctad.org/pt/docs/ditctab20103_pt.pdf






CAPITULO Il

DESIGN E MATERIAIS NUMA VISAO TERRITORIAL




Nota introdutdria

Neste capitulo é apresentada a primeira parte da critica da literatura
que serve de embasamento tedrico para a investigacdo. Esta revisdo
é focada na teoria dos campos de estudo desta investigacado:
design e promocdo de territérios; as nocbes de local e global e as
inferéncias dos sistemas produtivos; e os materiais para agregar
valor. Sdo apresentadas definicbes e conceitos, o embasamento da

investigacdo e abordagens desenvolvidas por outros investigadores.

2.1. Design e promogao de territorios

Para que seja percebida a relacdo entre o design e a promocgao de territérios, é preciso
ter claro o conceito de territério a que se refere esta investigacdo, uma vez que
dependendo do contexto de compreensdo, o termo pode ser abordado de diferentes

formas.

Vdérias disciplinas cientificas como Economia, Histdria, Sociologia e a Geografia
tradicionalmente enfatizam a dimensdo material do territério, utilizando o termo para

definir dreas espaciais e limites geograficos (Teixeira, 2008).

A Geografia contemporanea e a Antropologia, entretanto, investigam a dimensdo
subjectiva dos territérios, enquanto espaco vivo. As caracteristicas relacionais dos
territdrios foram pioneiramente investigadas pelo gedgrafo francés Joel Bonnemaison

que argumenta que:

O espaco é uma categoria vazia, que ndao contém qualquer referéncia
a sensibilidade, a percepgdo, ao sentimento. Na vida real atribuem-se
muitos sentidos aos lugares onde se vive e as pequenas e grandes patrias.
A construcao das identidades estd intimamente ligada a organizacao
territorial e a maneira como é percebida por quem é responsavel por essa

organiza¢do ou a experimenta. (Bonnemaison apud Claval, 2001, p.66).
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Da mesma forma, o gedgrafo brasileiro Milton Santos (2001) defende que:

O territdrio ndo é apenas o resultado de superposi¢dao de um conjunto de sistemas
de coisas criadas pelo homem. O territdrio é o chdo e mais a populagdo, isto é,
uma identidade, o fato e o sentimento de pertencer aquilo que nos pertence. O
territdrio é a base do trabalho, da residéncia, das trocas materiais e espirituais e

da vida sobre os quais ele influi. (Santos, 2001, p. 96).

Os autores permitem compreender que espaco e territdrio tratam de nog¢des distintas,
embora um seja tomado pelo outro frequentemente. Albagli (2004) explica que,
enquanto o espacgo representa um nivel de abstracdo, o territdrio é o produto da
intervencdo de um ou mais atores sobre o espaco. Assim, ndo se pode reduzir um
territorio a dimensdo concreta porque nele se estabelecem redes e relagdes sociais

que remetem a diferentes contextos e escala.

As relagdes que se estabelecem no territério, ou seja, entre um individuo ou um grupo
de individuos e seu meio de referéncia, da-se o nome de territorialidade. Conforme
Albagli (2004) a territorialidade é condicionada pelas normas sociais e os valores
culturais que variam de sociedade para sociedade. A nocdo de territorialidade é
importante porque é através dela que se concretizam meios para fortalecer ou valorizar
territdrios. Segundo a autora a territorialidade pode ser fortalecida:

Ao estimular lagos de identidade e cooperagdo: baseados no interesse comum
de proteger, valorizar e capitalizar aquilo que um territdrio tem de seu - as suas
especificidades culturais, tipicidades, natureza enquanto recurso e enquanto
patriménio ambiental, praticas produtivas e potencialidades econdmicas.
(Albagli, 2004, p.26).

O territdrio como objeto de projeto, segundo Franzato (2009), é um processo de
interacdo real no qual o territorio é co-autor, dai a relevancia da territorialidade.

Portanto, nesta investigacao, o conceito de territério é usado para definir delimitacGes
espaciais geograficas ou imaginadas formadas e identificdveis por meio das relacdes de
autonomia, poder e identidade estabelecidas pela territorialidade. Neste contexto, sao

exemplos de territdrios: paises, concelhos, cidades, bairros, comunidades, regides, etc.

Para Cuche (1999) é por meio da identidade - construida antes da diferencia¢do - que
grupos se determinam, formando fronteiras simbdlicas que tém como base as rela¢des
histérico-culturais. Uma vez que essa fronteira “essencialmente simbdlica e social”
(Barth, 1988) é a base para o processo de reconhecimento e visibilidade de territérios,

é importante compreendé-la.



Aidentidade de territdrios deve ser considerada como um elemento fluido e dinamico
porque depende dos atores envolvidos em sua constru¢do e em sua manutencao.
Segundo Bauman (2005) uma identidade ndo define uma pessoa por toda sua vida,
a identidade é uma condicdo nao concluida. As identidades, nacionais ou regionais,
portanto, “ndo sdo coisas com as quais nascemos, elas sdo formadas e transformadas

no interior da representacdo” (Hall, 2006, p.48).

Para Haesbaert (1991) identidades territoriais sdo formadas a partir das relacdes
histéricas e culturais e firmadas a partir da fronteira simbdlica que ganha limites
territoriais. No entanto, é preciso diferenciar cultura de identidade. Segundo Cuche
(1999) a cultura existe sem identidade e algumas estratégias de identidade podem

modificar uma cultura, ja que a identidade remete a normas de vinculagao.

Sdo as convencdes transmitidas socialmente, dindamicas e mutdveis - refletindo ideias
e valores - que, segundo Kuper (1999) definem as culturas. Para o autor a cultura ndo
é herdada e nem permanente. Assim, o territério e a identidade cultural devem ser
pensados numa confirmacao continua que depende das relagdes que se estabelecem

e do acesso e uso do patrimonio natural local.

As relagdes sociais, o sentimento de pertenca, o vinculo afetivo e as agbes de
apropriacdo dos atores locais a identidade determinam o espaco do territério (Brunet,
1990). A dimensdo simbdlica dessas relagdes pode constituir meios de tornar os
territdrios aptos a insercdo em mercados globalizados. Conforme De Paula (2004) a
afirmac¢do de uma identidade, a distingdo de elementos, caracteristicas e reputagdo

préprios diferenciam o local do universo da globalizagao.

Em outras areas que ndo o design, muitas acdes com o objetivo de desenvolvimento
territorial vém sendo estudadas e implementadas. S3o iniciativas privadas, publicas
e sociais. Essas articulacGes, conforme Albagli (2004) podem ser estabelecidas tendo
como base a relacdo entre territério, identidade, cultura e mercado, nas quais o
espaco geografico pode ser caracterizado por sua identidade cultural e abrir espaco
de mercado para sistemas produtivos locais. Nessa perspectiva, o territério pode
ainda ser dispositivo para fazer perceber qualidades e vantagens que promovem a
competitividade dos produtos e servicos locais.

Franzato (2009) explica que tradicionalmente os projetos territoriais lidam com a
arquitetura ou o planejamento urbano, economia, ciéncias ambientais, ciéncias sociais
ou politicas e o papel do design tem sido o de fornecedor para o projeto territorial.
Segundo o autor em tempos relativamente recentes, esse papel tem evoluido.
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O design para a promogdo de territérios comecou a ser delineado como campo de
estudo e pesquisa em meados dos anos 90 a partir de um intenso debate sobre

economia, producdo e transformacdo social de grandes cidades (Parente & Sedini,

Neste contexto, o design oferece alternativas para o desenvolvimento territorial
por meio da cultura material e imaterial, da participacdo da comunidade local, da
preservacdo da biodiversidade e da heranca cultural. Alguns exemplos de pesquisa que
servem aos objetivos desta investigacao, estdo listados a seguir:

e Como iniciativa pioneira, em 1998, foi iniciada a investigacao de ambito
nacional intitulada “Sistema Design Italia”, coordenada pelo Professor Ezio
Manzini com o apoio do governo italiano. Com esta investiga¢do aplicada,
a dimensado territorial do design italiano foi amplamente analisada e foram
identificadas formas de reforgar a cultura local dos produtos associada a
ideia de um local em especifico (Parente & Sedini, 2017).

e De 2002 a 2004 foi desenvolvida a investigacdo Me.design coordenada
pelo Professor Giuliano Simonelli, também na Itdlia, que estabeleceu
fundamentos metodoldgicos para uma abordagem de design orientado
para a promocdo de territérios que considerava a participacdo da
comunidade local, utilizando-se do capital territorial (Parente & Sedini,
2017).

e De 2008 a 2009, no Brasil, foi coordenada pela professora Lia Krucken
uma investigacao sobre os recursos biodiversos da Mata Atlantica. A
investigacdo foi conduzida pela Rede Jugara, financiada pelo Ministério do
Desenvolvimento e com a colaboragdo da Agéncia Alema de Cooperagao
Tecnoldgica. O objetivo era identificar produtos e suas qualidades por
meio de analises dos elementos da identidade e tradi¢do (Franzato et. al,
2013).

e Em 2010, em Portugal, foi dado inicio ao projeto TASA. O projeto é
uma iniciativa da Comissdo de Coordenagdo e Desenvolvimento Regional
do Algarve e dinamizado pela PROACTUR, empresa de turismo privada. O
objetivo do projeto é valorizar a matriz cultural e ecoldgica do artesanato
algarvio por meio do design de produto contemporaneo e utilitario. A
experiéncia desenvolveu uma linha de produtos sustentdveis, construidos
a partir de técnicas artesanais, entretanto, comerciais e que atendem
demandas do dia-a-dia (Tasa, 2012).



e Em 2012, em Portugal, foi desenvolvido o projeto “Editoria, design
artesanato & Industria” coordenado pela professora Claudia Albino. O
projeto tinha como objetivo dar forma as politicas de requalificacdo do
territdrio dirigidas a regeneracdo social, econdmica e urbana da cidade
de Guimaraes, na ocasido Capital Europeia da Cultura. O projeto consistiu
no trabalho conjunto de designers e artesdos, que buscavam identificar
elementos caracterizadores do lugar, ao mesmo tempo em que potenciava
um recurso local e reinventava habilidades tradicionais configurados em
produtos semi industriais e artesanais para atender demandas globais
(Albino, 2012).

¢ No Politécnico de Mildo foi criada uma rede de pesquisa D4T (Design
for territories), coordenada pela Professora Marina Parente, que tem
como objetivos: consolidar a linha de pesquisa, comparar e desenvolver
estratégias, integrar métodos e ferramentas inter disciplinares e expandir
o didlogo com outras organiza¢des. Uma das principais contribui¢des foi o
resultado de uma avaliacdo do objeto de estudo na drea e 0 mapeamento
de sua evolucdo: o territério deixou de ser estudado como contexto de
desenvolvimento onde o design atua e se tornou o proprio objeto do
design e, portanto, fala-se do “design para o territério” que dd nome a
rede DAT (Parente & Sedini, 2017).

Os exemplos descritos demonstram o carater mediador do design em problemas
gue envolvem o desenvolvimento de produtos e bens culturais, meios de reforcar a
identidade local, utilizar o capital territorial, promover o senso de pertenca e a re-
elaborar habilidades tradicionais no contexto contemporaneo. O enfoque das pesquisas
apresentadas variam dentre solugdes para a cidade, para produtos que atendem os
residentes, produtos para o turismo, servicos e projetos sociais. As abordagens sdo

multi disciplinares e fazem uso do conhecimento técnico de varias disciplinas.

Nesta area, segundo Maffei e Villari (2008), o design pode ser considerado como um
ator estratégico que promove, estimula e constréi novas visGes para o desenvolvimento

de dreas especificas, considerando os aspectos econémicos, sociais e ambientais.
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Para Franzato (2009) numa perspectiva de manter-se num escopo exclusivo do design,
o design territorial utiliza a experiéncia das seguintes disciplinas: design de servicos;
design de comunicacdo; design de bens culturais; design de experiéncia; design de
exibicdes; design de produto e design da marca. O autor destaca ainda que o design
encontra expressao, mesmo que discreta, em trés campos especificos: servicos ao

cidaddo; comunicagdo do territério; e a valorizacdo do patriménio cultural.

Maffei e Villari (2008) sustentam a a¢do do design na escala do territério como uma
atividade que tem por objetivo promover um processo sistémico de inovagdo (social,
econdmica, tecnoldgica) comecando da peculiaridade do recurso local (bens territoriais
e sociais) por meio do uso de diferentes niveis de especialidades (estratégico,
comunicagao, artefactos) e com focos de agGes diferentes (social, econdmica, cultural,
etc).

As oportunidades para a participacdo do design na valorizacdo de territérios, no caso
do design de produto, podem ser determinadas pela inovagdo baseada na cultura, no
saber-fazer da comunidade local, no capital territorial e nos recursos naturais locais,
tendo em conta praticas sustentdveis.

De acordo com Krucken (2009) os consumidores que adquirem produtos locais fazem
essa escolha por se sentirem parte do territério e ou da comunidade que os criou. Isso
revela ainda, segundo Saikaly e Krucken (2010), uma busca por produtos auténticos,

com uma histdria “rastreavel”:

Cada vez mais, as pessoas percebem um fio condutor que liga a qualidade do
produto a do territorio e do modo como foi fabricado e buscam informacgGes para
identificar a histdria por trds do produto. O “produto auténtico” representa o

retorno as raizes, um elemento de integracdo local e social. (Saikaly & Krucken,

2010, p.36).

Segundo Flores (2006) quando o produto local é utilizado como estratégia de
diferenciacdo, é preciso facilitar a rastreabilidade da origem para que o consumidor
intuitivamente perceba fatores de identidade e confianga. Essa relacdo permite a
construcao de mercados solidarios e cooperativos, auxilia os produtores a consolidar
novos espacos de mercado e desenvolver novas formas de produtividade, ao agregar

valor aos produtos.



Krucken (2009) expde que a perspectiva do design atua precisamente na tarefa
de mediar e aprofundar as relagdes de produgdo e consumo, tradi¢cao e inovagao,
qualidades locais e relagdes globais. Assim, segundo a autora, o design pode
contribuir com a valorizagdo de territdrios porque é capaz de tornar reconhecivel
e de dar visibilidade aos valores e qualidades locais. Além disso, a autora explica
gue o design auxilia no desenvolvimento de produtos e na comunica¢do de
solugdes inovadoras e sustentdveis, aproximando produtores e utilizadores e

estabelecendo estratégias para a sua valorizacdo tendo em conta a origem geogrdfica.

Arantes (2004) considera que o investimento na produgado de bens que incorporam
este tipo de valor, sobretudo nos paises europeus, tem gerado significativos beneficios
para as populagdes locais, tanto em relagdo a sua auto-estima, quanto em relacdo a
sua inclusdo e cidadania. O autor atenta para o fato de que, para tornar sustentdveis
este tipo de estratégia é necessario que os produtos tenham: (1) singularidade, de
forma que a diferenciacdo dos produtos esteja de alguma forma efetiva enraizada
na cultura local; (2) rastreabilidade, que faz o consumidor se ambientar com origem
social e cultural do produto e contra uma relagdo de credibilidade do valor cultural; (3)
gualidade, relacionada diretamente com a organizagao social e a cultura produtiva do
territorio.

O design pode prestar grande auxilio no processo de reconhecimento destas
caracteristicas, uma vez que, além de possui-las é importante que os produtos sejam

capazes de comunica-las.

Krucken (2009) divide em trés linhas as contribuicdes do design para a valorizagdo
dos produtos locais: (1) promoc¢do da qualidade - dos produtos, dos territdrios ou
dos processos de fabricagdo; (2) apoio a comunica¢do: aproximando consumidores e
produtores; (3) apoio ao desenvolvimento de arranjos produtivos e cadeias de valor
sustentaveis para fortalecer micro e pequenas empresas.
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Albagli (2004) estabelece uma variedade de dimensGes que atuam na dindmica da

diferenciacdo dos territdrios conforme apresentado na tabela 1.

Tabela 1 Caracteristicas das dinamicas para diferenciacdo dos territorios

Dimensao Caracteristicas

Fisica Caracteristicas geoldgicas e recursos naturais (clima, solo, relevo, vegetacao),
bem como aquelas resultantes dos usos e praticas dos atores sociais.

Econdmico Formas de organizagdo espacial dos processos sociais de produg¢do (o que, como
e quem nele produz), de consumo e de comercializacdo.

Simbdlica Conjunto especifico de relagdes culturais e afetivas entre um grupo e lugares

Sociopolitica

particulares, uma apropriacdo simbdlica de uma por¢do do espago por um

determinado grupo, um elemento constitutivo de sua identidade.

Meio para interagdes sociais e relacdes de dominagdo e poder (quem e como o

domina ou influencia.

Fonte: Adaptado de Albagli (2004, p.27)

Conforme Krucken (2009) ao estimular o reconhecimento das qualidades e dos valores

de um produto local, contribui-se com a visibilidade dos elementos culturais e sociais

locais e com a construcao de uma imagem positiva do territério.

Essa visibilidade pode contribuir para a protecdo do patrimdnio cultural e a
diversidade das culturas, sendo desse modo um fator de preservacao da heranca
cultural que receberdo os sucessores no uso do territério. Contribui também para
a adocdo e a valorizacdo de praticas sustentaveis na produgdo, na comercializacdo

e mesmo no consumo. (Krucken, 2009, p.19).

A identificagdo da origem dos produtos locais, além de contribuir para valorizar o

patrimonio cultural e gerar ganhos materiais, desempenha um importante papel na

vida da comunidade residente, ao criar no local, conforme Flores (2007) um sentimento

de pertenca que incentivara a valorizag¢do e protecdo pelos cidaddos locais?.

*No setor de alimentagdo, utiliza-se o termo terroir para identificar a origem dos produtos. O

conceito, francés, ndo se reduz a tradugdo de terreno, mas inclui os atributos que distinguem

e agregam valor aos produtos de uma dada regido ou localidade (Le Berre, 1992).

|27



Segundo Thackara (2006) a autenticidade, o contexto local e a producdo local sdo
atributos cada vez mais desejaveis nos produtos e nos servi¢os. No entanto, o design
para reforcar a localidade é complexo porque as localidades tém muitas naturezas.

Maffei e Villari (2008) defendem que o objetivo de traduzir os valores dos recursos
e conteudos dos territérios em projetos de design é, logo, o de tornar visivel as
peculiaridades territoriais por meio de um processo de materializagdo de produtos,

servicos e estratégias.

O Observatério Europeu Leader (1999) descreve, neste contexto, o “capital territorial”
como os elementos que pertencem ao territdrio no nivel material e imaterial e que
podem constituir vantagens ou desvantagens. Assim, o capital territorial pode ser
analisado a partir de oito elementos: (1) os recursos fisicos e sua gestdo; (2) a cultura e
a identidade do territdrio; (3) os recursos humanos; (3) know-how implicito e explicito
e as competéncias; (4) institui¢des locais, organizagdes politicas e atores comunitarios;
(5) atividades empresariais; (6) mercados e relacGes externas; (7) imagem e a percepg¢ao
do territdrio.

O capital territorial é para o design uma fonte de recursos a partir da qual se pode
estabelecer agGes e metas estratégicas para implementar e materializar solugdes para
a promocgao de territdrios. O conhecimento, o saber-fazer local e a capacidade dos

atores locais sdo meios potenciais do capital territorial para o desenvolvimento local.

Conforme Featherstone (1993) o saber-fazer local é a prépria expressdo da cultura
local que define a identidade por meio da qual se estabelecem relagdes de individuos
e grupos. Para Ostrom (1977) o capital - formado pelo conhecimento e o saber-
fazer local e suas relagdes no sentido de territorialidade - estabelece o potencial do

desenvolvimento do territorio.

Flores (2004) atenta ainda ao fato de que:

Muitas localidades ndo possuem, ao menos de forma literal, patrimdnio histérico,
cultural ou geografico. Mesmo assim, seu potencial territorial e o saber-fazer

local podem ser explorados de forma que os produtos traduzam qualidades que

aumentem as possibilidades mercadoldgicas. (Flores, 2004, p.175).
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Além disso, segundo o Observatdrio Europeu Leader (1999) a ideia de capital
territorial remete para a riqueza do territério ndo como um inventario contabilistico,
mas de especificidades que possam vir a ser valorizadas, uma vez que, em alguns
territorios as estratégias passam pela recuperacdo de elementos abandonados e cujo

desaparecimento se traduziria num anonimato da origem.

Ao utilizar o capital territorial como fonte de recursos que precisam de interpretagao
e, entdo, transposicao pelo design dos produtos locais é preciso ter em mente que
as questdes ndo sdo puramente apropriativas. Da relagdo do design com o territdrio
é esperado o seu desenvolvimento sustentavel por meio de ac¢des inclusivas para
a comunidade residente e produtora, dos recursos disponiveis e da cultura local.
Entretanto, é preciso que o capital territorial seja considerado de forma sistémica. O
territério como objeto do design, s faz sentido se beneficiado econdmica, ambiental
e socialmente.

Franzato (2009) explica que este trabalho implica questdes éticas que envolvem
beneficios do proprio local e populagdo e didlogos com os clientes. De Paula (2004),
na mesma perspectiva, defende que para promover o desenvolvimento local é preciso
estimular o protagonismo local que implica em mudancas politicas, econdmicas e
sociais para que sejam alteradas as condi¢des que possibilitaram a concentra¢do de
riqueza, conhecimento e poder.

O design para promover territérios deve considerar, portanto, as rela¢des de
territorialidade e a complexidade da dinamica de tornar os valores e qualidades dos
produtos visiveis e reconheciveis, com vantagens competitivas aos territérios nos niveis
econdmicos, ambientais e sociais, de forma ética. Para que essa rede de informacdes

seja decodificada é preciso um esforco na especificacdo do projeto.

Franzato (2009) explica que o territério é como um organismo vivo e altamente
complexo, assim em projetos territoriais dificilmente é possivel isolar a fase de
planejamento das outras fases. Assim, pode-se assumir que o projeto territorial é um

processo de interacdo com o territdrio.



2.2. Protagonismo local e global

Pensar o design dos produtos com reflexos dos locais onde sdao produzidos é uma tarefa
complexa no mundo globalizado. No entanto, pensadas as vantagens para o utilizador
e para o territério, explicadas no item 1, é pertinente a reflexao sobre o tema.

As nocOes de areas geograficas e localidades foram redefinidas apds a expansao da
globalizagdo. Conforme Thackara (2006) as ideias de distancia e de geografia ficaram
obsoletas, os sistemas de distribuicdo e logistica tornaram-se sofisticados, o design e
a fabricacdo por sistemas computadorizados, além do marketing direto, mudaram por
completo o que se percebia sobre design, producdo, distribuicdo e venda de produtos

e servigos.

O produto que tem o design executado nos EUA, pecas fabricadas na China, montagem
realizada na Turquia e vendido em qualquer lugar do mundo é hoje realidade. Para
gue o design opere a nivel global hd ainda a base criada pelos sistemas e leis de
registros de desenhos industrial e patentes com dinamica pré-definida e padronizada.
Essa facilidade, promovida principalmente pela busca de materiais de baixo custo e
mao-de-obra barata, desencadeou nos investidores um processo obsessivo de busca
de redugdo de custos (Thackara, 2006). Para o autor, a globalizagao trouxe consigo a
certeza de que o poder econdmico estd cada vez menos concentrado em um Unico
local.

Da mesma forma Santos (2001) explica que esta busca incessante de lucros é, em geral,
inconsequente porque os investidores ndo mantém qualquer vinculo com os territérios

que se envolvem nas etapas produtivas.

A falta de vinculo de companhias e investidores com os territorios é um problema
grave: os lucros gerados ndo revertem para os territérios de origem; ndo ha garantia
de estabilidade, ja que as companhias podem mover-se para locais que oferecam
mais possibilidades de reduzir custos; nao faz o morador valorizar e se sentir parte

do territdrio; ndo da perspectiva de mudanca ou melhoria. No que concerne ao
design dos produtos, a globalizacao contribuiu para a homogeneidade dos produtos
gue ganharam caracteristicas universais para deixar de expressar diferencas culturais
estabelecidas pelas formas como foram construidos, suas finalidades ou caracteristicas
estéticas.
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Nesta conjuntura, alguns autores colocam o trabalho intelectual e criativo como forca
de trabalho para gerar valor pela diferenciacdo. Albino (2017, p.35) explica que o
desafio que se coloca hoje as politicas culturais “ndo é de afinar as identidades e fecha-
las, mas de aproveitar as heterogeneidades e a variedade de mensagens, enriquecendo

a convivéncia com os os outros, reposicionando as diferencas.”

Manzini (2010) esclarece que a globaliza¢do tornou contraditérias as nogdes de local
e global, por causa da emergéncia perigosa de um “local” com raizes e identidades
puristas idealizadas. No entanto, o autor pondera que a globalizagdo também é geradora
de possibilidades, ao utilizar-se de culturas originais a serem cultivadas localmente e

trocadas globalmente, no que ele chama de um “localismo cosmopolita”.

Para Florida (2004) sdo os designers, artesdos, artistas, escritores, musicos,
investigadores, dentre outros, os profissionais capazes de gerar valor pela criatividade.
E, mais especificamente sobre os designers, Manzini (2008, p.57) alega que este
profissional é “capaz de projetar uma nova geragao de artefactos que sejam ao mesmo
tempo apreciados pelos potenciais utilizadores e capazes de regenerar a qualidade do
contexto onde se encontram”.

Consequéncia da globalizagdo, o modelo de organizagdo social que surgiu em
detrimento da 32 Revolugdo Industrial (Bell, 1999) engloba transformacdes complexas
nas comunicagdes, na difusdo de tecnologias e na estrutura dos mercados econdmicos,
sendo que a sociedade passou a depender da producdo de informacdo, servicos e

sistemas afetivos.

Cross (1981) atribui os novos processos de design as mudancgas decorrentes da era pds-
industrial. O autor explica que as preferéncias estruturais da tecnologia pds-industrial,
no entanto, sdo para processos democraticos, ndo hierdrquicos e participativos, abertos
a todos que levam em consideragao as necessidades de longo prazo no meio ambiente
e da sociedade. As principais mudancas apontadas por Cross sdo apresentadas na

figura 3.



. "

__Crescimento da economia __Crescimento humano

__Polarizagdo dos papéis na __Equilibrio entre

sociedade de acordo com o sexo 0S sexos

__Crescente énfase na racionalidade __Crescente énfase na intuigdo e

e no lado esquerdo do cérebro e no lado direito do cérebro

__Aumento da especializagao __Aumento da auto-independéncia
__Aumento da dependéncia de __Aumento da

grandes organizagdes e know-how auto-confianga

profissional

__Aumento da urbanizacao __Padrdes mais dispersos de habitacdo
__Crescimento da centralizagdo __Descentralizagdo de poder
__Crescimento da dependéncia de __Aumento da énfase nas tecnologias ndo
tecnologias poluentes que desperdigam prejudiciais ao meio ambiente, na disponibilidade
recursos e dominam os trabalhadores dos recursos e nas necessidades das pessoas
__Conceito industrial de trabalho como __O conceito pds-industrial de trabalho
postos de trabalho fornecidos e como ocupacdo auto-definida,

definidos por empregadores auto-realizavel e socialmente atil

Figura 3 Mudangas nos processos de design no periodo pds-industrial
Fonte: Adaptado e traduzido de Cross, 1981, p.5

E neste contexto complexo, contraditério e fluido que Dias (2016, p.187) explica que
surgem designers “a operar individualmente, em grupo ou em rede, numa relacao
paradoxal entre globalizacdo e identidade local”. Segundo o autor a origem deste
fendmeno - a auto-producgdo - encontra-se na estratégia de contornar as dificuldades
do mercado de trabalho limitado e também nas atuais possibilidades alargadas de
auto-promocao que surgiram com a globalizacdo. Soma-se a isso, o crescente interesse

dos consumidores por produtos Unicos, singulares e afetivos (Rognoli et al, 2015).

32|



133

Embora, este interesse tenha motivacGes para o utilizador que ndo sé o de origem do
produto, esta estratégia pode ser usada como atrativo ou valor agregado que beneficia
tanto o utilizador quanto a origem. Neste sentido, a globalizacdo pode ser aliada na
valorizacdo das diferencas regionais e na diferenciacdo dos produtos nos mercados
globais, se tomada como referéncia a “globalizacdo ideal” chamada por Santos? (2001,
p.21) de “uma outra globalizacdo”. Além do que, Montafa (2004) diz que os valores
locais permitem um maior grau de relacionamento emocional e de identificagdo com

o utilizador.

Rognoli et al (2015) esclarecem que o design auto-produzido emergiu a partir dos anos
2000 e trouxe consigo uma nova dimensdo ao design que combina o fazer, o artesanato
e a fabricacdo pessoal. Essa abordagem destaca o renascimento do artesanato, o new
craftsmanship®, onde o design, a auto-producdo, as tecnologias avancadas e digitais

estdo fundidas.

O auto-produtor contemporaneo, livre de qualquer nostalgia, mistura livremente
processos projectuais e produtivos low-tech e high-tech assim como formas
independentes de relacionamento tanto com a comunidade social préxima como

com as mediadas pela web. (Dias, 2016, p. 203).

IM IM

Beaman (2008) afirma ser importante “agir local” e “pensar global” para que as
caracteristicas e desafios locais sejam contemplados em politicas de desenvolvimento,
ao mesmo tempo em que se procura uma posicao global vantajosa. De forma analoga,
Gershenfeld (2012) coloca o design auto-produzido como “fabricar local” e “pensar

IM

global”. A agdo local de Gershenfeld é pautada nos meios construtivos disponiveis e
o pensamento global remete a transferéncia do simbdlico ou da funcdo expressiva do
produto local auto-produzido sem que seja prejudicado o discurso contemporaneo do

design.

2Milton Santos (2001, p.5 a p.20) ilustra a forma como a globalizagdo se apresenta para as
pessoas. Segundo o autor, isso ocorre em trés niveis: a “globalizagdo como fabula” que faz
crer que as noticias chegam para todos, ha mais possibilidade de estar em qualquer lugar
e as diferencas locais sdo diminuidas numa busca pela uniformidade; a “globalizagdo como
perversidade” faz perceber o aumento do desemprego, a pobreza, a fome, corrup¢do e nova
enfermidades, ao passo que diminui-se a qualidade de vida, os saldrios e 0 acesso ao ensino;
e “uma outra globalizagdo” que tem por bases a unicidade da técnica, a convergéncia dos
momentos e o conhecimento do planeta, ao pensar a mistura e unido dos povos, culturas,

filosofias e gostos.

3 Andrea Branzi (1984) conceituou new crafts as possiveis evolu¢bes do artesanato, as
potencialidades enquanto técnica e as possibilidades de avanco, transformado e alimentado
pelo design. Esta nova dimensdo do artesanato permite ao designer experimentar e obter

resultados na pequena industria, prépria ou ndo.



Nesta perspectiva, observa-se o artesanato atual ou new craftsmanship, como pratica
recorrente no design contemporaneo. Novos modelos produtivos modificaram o
artesanato e sua relagdo com a industria. Como alternativa para a diferenciagao, ha
um esforco da producdo contemporanea em valorizar os processos e os produtos que

nao sao nem totalmente industrial, nem totalmente manual.

Rognoli et al (2015) justificam que a democratizagdo das tecnologias de fabricacdo,
o surgimento de novos materiais, a necessidade de substituir materiais por outros
que nao prejudicam o meio ambiente, combinados com o desejo dos designers de
personalizar seus produtos, oferecem aos designers a oportunidade e meios de
experimentar processos avangados, distribuidos e compartilhados, permitindo a
autoproducdo de produtos e materiais. Neste sentido, Maffei (s.d.) utiliza-se dos
conceitos de industrianato ou artigianustria para definir o design que utiliza oficina,
laboratdrio ou atelier além do espaco comum do projeto, com produtos hibridos, que

representam a dimensdo contemporanea da producdo distribuida.

Observam-se estas mudancas em escala global. No Brasil, alguns designers destacaram-
se precisamente por experimentar materiais em aplicacdes novas, processos mais
intuitivos, experimentais e auto-suficientes. Na tabela 2 sdo apresentados alguns casos.

Embora, o Brasil seja marcado por pluralismos explorados pontualmente, como nos
exemplos apresentados na tabela 2, Moraes (2004) explica que este ideal ndo gera

apenas resultados positivos:

E preciso salientar também os conceitos, contrastes e paradoxos existentes
durante o seu percurso e contexto formativo. Nesse sentido, vale a pena recordar
o conceito local brasileiro no que diz respeito a falta de unicidade da identidade
cultural do seu design, aspecto esse por tantos identificado como fundamental
para proporcionar um significativo reconhecimento em nivel internacional para
um design local. E também importante notar que esse conceito de unicidade
nasce exatamente da condicdo de tensdo e confronto existente dentro de
uma sociedade heterogénea, hibrida e plural e, da mesma forma, de grande
diversidade cultural. E oportuno ressaltar que a falta de unicidade no design
brasileiro ndo provém da falta de cultura, mas, ao contrario, do seu excesso. Em
outras palavras, o continuo processo de interacdo entre culturas e influéncias
diversas ocorridos no design brasileiro promoveu renovagdes mais velozes que a
sua institucionalizagdo como um modelo Unico. Isto é: ndo lhe conferiu, por fim,
valores simbdlicos e iconicos estaticos, mas, ao contrario, fluidos e renovaveis. O
interessante teorema do design brasileiro apresenta, portanto, como elemento
de unicidade, a energia da sua prépria renova¢do. Fendmeno este que, hoje,
também se manifesta junto ao processo de globalizagdo mundial em formacao
(Moraes, 2004, p.275).
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Tabela 2 Designers brasileiros na mudanca do paradigma construtivo

Designer/
Estudio

Caracteristicas dos produtos

Exemplo

Alva design

Carol Gay

Paulo Alves

Mameluca

Sérgio
Matos

Produtos inusitados com funcionalidade
repensada e formas expressivas. Utilizam-
se referéncias claras do dia a dia brasileiro.
Utilizam técnicas artesanais em versdes
contemporaneas.

Produtos originais, criativos e ecléticos.

Os produtos comunicam as pluralidades
brasileiras da cultura, histdria e natureza e
também suas miscigenagdes. A produgdo da
designer é marcada pela experimentacdo,
presenca do trabalho manual e a busca por
novos materiais.

Moéveis executados predominantemente em
madeira, aproveitando suas caracteristicas
naturais e simbdlicas. A maestria de execugdo
no trabalho autoral pretende remeter ao
legado dos mestres do mdvel moderno
brasileiro.

Produtos que exploram os cinco sentidos
humanos como referéncias. O estudio
funciona como uma espécie de laboratdrio
experimental onde sdo testados pesquisas,
inspiracGes, novos materiais e diferentes
processos fabris.

Produtos que contam histdrias, abrigam
memorias e lagos afetivos, baseados na
brasilidade. Utiliza técnicas e saberes

ancestrais, principalmente, as manuais.

‘“‘.-lﬂ

Estante floresta
www.pauloalves.com.br

Cobra coral
www.sergiojmatos.com

3 gavetas
https://www.alva.design

Mesa Agata
www.carolgay.com.br

Assanga

www.mameluca.com.br

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

135



O que ocorre, segundo Moraes (2004) é que o Brasil é o que o autor chama de paraiso
para empresas multinacionais e transnacionais na era globalizada. E, embora, este
modelo coloque de certa forma o Brasil na direcdo da industrializacdo e contribua com

a exportacdo de bens materiais, coloca em causa o design local.

As empresas brasileiras, enquanto praticantes da mimese produtiva e tecnoldgica
proveniente do exterior, ndo tomaram como desafio a tarefa de decodificar e
inserir, pela da atividade do design, os valores culturais locais na produgdo de
massa dos artefactos industriais. Esse fato também contribuiu para aumentar
a distancia da insercdo da identidade cultural brasileira na producdo industrial
local. O percurso feito pelo design brasileiro dentro de um cenario de reconhecida
multiculturalidade legitima-nos, portanto, como um laboratdrio a ser conhecido
e levado em consideragdo por todos os que querem prospectar novos modelos
no ambito da disciplina do design, dentro da segunda modernidade e do
controverso fendmeno de globalizagdo mundial. Procurar entender o paradigma
brasileiro, com toda sua energia e pluralidade intrinsecas, é, em hipdtese,
uma maneira de refletir sobre as novas e possiveis estradas para o design no
mundo global. Nesse manifesto, a experiéncia brasileira é interpretada como
um laboratério multicultural que antecipa localmente, em varias situacgdes, os
efeitos da globalizagdo mundial. Fato esse que, a meu ver, aponta o Brasil como
tendo grandes possibilidades de respostas junto as novas questdes e aos novos
desafios do mundo globalizado no ambito, contexto e razdo do design (Moraes,
2004, p.276).

Bonsiepe (1991) explica que historicamente os paises em desenvolvimento exportam
matéria-prima e importam os produtos acabados. Portanto, o design nos setores
industriais é fundamental nestes paises porque os paises que conseguem desenvolver

produtos acabados para seu proprio consumo perpetuam vantagens.

No caso do Brasil, ao pensar no desenvolvimento territorial, Braga (2004) instrui que
é fundamental construir estratégias voltadas para inclusdo das zonas de povoamento
de densidade baixa nas instancias produtivas e também para a distribuicdo mais
equilibrada do desenvolvimento. Neste contexto, devem ainda ser consideradas as
dindmicas da economia internacional e o papel das diferencgas culturais na criagdo de

vantagens competitivas.

O mundo globalizado dominado por objetos semelhantes, executados de maneira
similar e com a predominancia dos mesmos materiais para os mesmos fins, oferece a

possibilidade de pensar o design dirigido pelos recursos construtivos disponiveis.

2.3. Design e materiais

2.3.1. Capital territorial e os materiais
No seguimento da nocdo de capital territorial correspondente a ideia do que o territério
dispde e se constitui como riqueza - saber-fazer, patrimdnio, recursos naturais,
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tradicdes, etc - nesta sec¢do, analisam-se os recursos materiais e construtivos como
parte do capital territorial e suas caracteristicas que podem contribuir com valorizacdo
de produtos e suas origens.

Um material pode ser considerado como o conteudo fisico que quando transformado
da origem a um produto. Os materiais e os processos de transformacao sao assuntos
relevantes no design porque permitem a concretizagdo das ideias. Além disso, o
material e 0o modo como ele foi transformado em produto influencia todas as relagées
de interacao do utilizador com o produto: o desejo pela aquisicdo, a decisdo da compra,
os aspectos de uso, a funcionalidade e as experiéncias vividas.

Segundo Ashby e Johnson (2002) os materiais sdo tao relevantes e presentes na vida
das pessoas que a propria pré-histéria da humanidade é classificada pelas grandes
descobertas materiais: Idade da Pedra, Idade do Cobre, Idade do Bronze e Idade do
Ferro.

Vé-se no material proveniente do territdrio um meio de valoriza-lo a partir da énfase
que Gant (2005) da ao uso estratégico dos materiais - um meio conciso e com efeito
para provocar conexdes emotivas entre utilizadores e produtos.

Tradicionalmente, os materiais sdo classificados em cinco grupos, conforme a tabela 3:

Tabela 3 Classificacdo dos materiais construtivo

Classificagdo Caracteristicas

Naturais

Todos os materiais extraidos da natureza, de forma planejada ou ndo, sem modifica¢cdes
profundas em sua constituicdo basica. Pode ser organico (origem animal ou vegetal) ou
inorganico (origem mineral). Sdo exemplos: seda, |13, pérola, madeira, fibras, marmores,
granitos, pedras preciosas e gemas.

Elementos quimicos que existem como cristal ou agregado de cristais - estrutura cristalina

- no estado sélido. Podem ser divididos em ferrosos (quando ha predominancia de ferro

Metalicos

na composi¢cdo) e ndo-ferrosos (todos os demais). Sdo exemplos: ago inox, ago carbono,

ouro, prata, ferro e aluminio.

Materiais formados por um numero elevado de moléculas especiais compostas pela
repeticdo de milhares de unidades basicas intituladas de meros. Portanto, o nome de

Polimeros polimeros (poli = muitas e meros = partes). Um polimero pode ser organico ou inorganico,

natural ou sintético. Sdo exemplos: Borracha de seringueira (orgénico natural), ABS

(organico sintético) e grafite (inorganico natural).

Materiais inorganicos ndo metalicos, resultante do aquecimento a altas temperaturas,

Ceramicos da mistura de matérias-primas naturais, como a argila e sintéticas como a alumina. Sao

exemplos: ceramicas vermelhas, ceramicas brancas e vidros.

Materiais resultantes da unido de dois ou mais materiais distintos. Sdo exemplos: vidro

Compostos  com tela metdlica, ceramica metalica com fibras, resina poliéster com fibra de vidro e

resina poliéster com fibra de coco.

Fonte: Adaptado de Lima (2006, p.5)
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Basicamente, s3ao as propriedades que revelam a adequac¢dao de determinados
materiais em detrimento de outros para a aplicagdo em um produto. As propriedades
sdo definidas pela microestrutura e os elementos que constituem os materiais, ou seja,
de acordo com a forma com que os materiais reagem a estimulos ou esfor¢os de ordem
mecanica, fisica ou quimica (Lima, 2006). Sdo exemplos de propriedades: resisténcia a
esforcos mecanicos, o comportamento material nas intempéries, peso, desempenho

elétrico e desempenho térmico.

As propriedades de cada material também acabam por definir a forma como o produto
vai ser construido, ou seja, o processo construtivo. Assim, para cada grupo de material
existem processos especificos de transformacgdo que interferem no custo produtivo, na
qualidade, no acabamento e na aparéncia final do produto, conforme a tabela 4.

Tabela 4 Processos construtivos basicos

Classificacdo Caracteristicas

Alteragdo da geometria da matéria-prima no estado liquido, plastico

Conformagao .
ou solido pela presenca de calor.
. Também chamada de acabamento, é o aprimoramento do aspecto
Melhoria ] . . .
final, visual, tatil ou para protecdo.
Separagao E 0 processo de subtragdo de parte da matéria-prima.
Unido E o processo de juntar ou fixar, duas ou mais partes.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Lima (2006) e Lefteri (2008)

Conforme Karana (2009) alguns processos de transformacdo exigem materiais
especificos para suportar a facilidade de fabricacdo. Um material poder ser mais
conveniente para um processo e, portanto, uma relagdo material/processo pode
afetar a forma/conteddo de um produto. Além disso, os materiais podem impulsionar
os desenvolvimentos tecnoldgicos nos processos de fabricacdo, visando melhorar as
possibilidades construtivas que podem ser alcancadas com esses materiais.

Para Ashby e Johnson (2002) os processos de transformagdo e os acabamentos
superficiais sdo também responsdveis pelas caracteristicas do design, da mesma forma

que os materiais.

Em concordancia, Petroski (2008) explica que muitas vezes, para que a ideia se
concretize é necessdrio desenvolver em paralelo, materiais adequados e maquinas
para a produgdo. Isso envolve investimento, persisténcia e muita experimentagdo até

se chegar a um produto viavel.
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Entende-se, portanto, a relacdo material-processo como indissociavel. Entdo, quando
se trata nesta investigacdo dos materiais, inclui-se de modo mais abrangente os

processos que transformam os materiais em produtos.

Os materiais apresentam-se em diversos formatos comerciais. Segundo Lima (2006)
sdo varios os fatores que determinam os formatos como: sua constituigdo estrutural,
transporte, manuseio, estocagem, dentre outros. Assim, podem ser encontrados em
blocos ou placas, laminas, grao, pé ou liquido.

A substancia que da origem ao formato comercial é chamada de matéria bruta. A
matéria bruta também tem sido utilizada em processos semi-industriais ou artesanais,
principalmente, quando o objetivo é evitar processos produtivos que prejudicam o
meio-ambiente (Lefteri, 2013). Assim, tanto o material* quanto a matéria bruta® podem

ser matéria-prima, ou seja, aquela que foi escolhida para dar constituicdo ao produto.

Em 2013, Chris Lefteri elaborou uma classificacdo de materiais na qual as defini¢Ges
ndo sdo realizadas de forma tradicional, mas sim pelas proveniéncias dos recursos.
O autor explica que esta classificacdo é importante porque o foco dos designers tem
passado pela necessidade de reduzir os recursos, assim o local de onde os materiais

sdo origindrios - cultivado, extraido ou transformado torna-se mais importante.

Assim, a selecdo de materiais nas categorias isoladas por Lefteri (2013) tem como
objetivo capturar materiais mais Uteis, viaveis, importantes ou simplesmente

inspiradores para os designers e divide-se em trés grupos:

e Cultivado. Trata basicamente da matéria bruta vegetal aplicada como
material.

¢ A base de petrdleo. Aborda apenas os polimeros usados em designs que
contribuem efetivamente para aplicacdes sustentdveis.

4 Material: matéria bruta transformada em material que ainda vai sofrer transformagées

para concluir a construgdo de um produto.

> Matéria bruta: matéria em seu estado natural. Poder vir a sofrer transformacdes para

concluir a construcdo de um produto, entretanto, sua constituicdo fundamental é mantida.



e Minerado. Trata dos metais, vidros e ceramicas, os materiais mais
utilizados na terra. Segundo o autor, eles estdo agrupados juntos por
representarem materiais que encarnam associacdes afetivas.

A matéria bruta e o material transformado podem fazer parte do capital territorial.
Como exemplos de matéria bruta tém-se os recursos naturais organicos ou inorganicos.
Como exemplos de material transformado tém-se os recursos construtivos em formato

comercial.

O fato da matéria bruta e do material transformado estarem contidos no capital
territorial acarreta na presenga de habilidades e competéncias de cultivo, transformacgao
e melhoria. Essas competéncias revelam o saber-fazer® de uma comunidade. O saber-
fazer é colocado em pratica através de técnicas construtivas especificas. Enquanto
o processo produtivo define se o material vai ser separado, conformado, unido ou
melhorado, a técnica construtiva diz respeito a forma como isto sera feito. O dominio
das técnicas é tema importante nesta investigacdo porque trata da parte humana dos

processos produtivos. As técnicas construtivas podem ser artesanais, semi-industriais

ou industriais.

As técnicas artesanais constituem-se em técnicas manuais com as quais se constréi um
produto ou parte dele por vez. Nenhum produto, nesta técnica produtiva, é idéntico
ao outro porque o processo manual ndo permite. O volume de produtos construidos
é baixo. Sdo produzidos por artesdaos que aprendem a fungao com a prépria familia ou
com a comunidade. O artesanato pode ser erudito, popular ou folclérico. O artesdo
gue domina a técnica com afinco recebe a denominacdao de Mestre precedida da
especialidade, por exemplo, Mestre vidreiro.

As técnicas semi-industriais misturam processos manuais e industriais (feitos por
meio de maquinas). E possivel que os produtos, neste tipo de técnica, ndo sejam
completamente idénticos uns aos outros devido aos processos manuais envolvidos. O
volume de produtos construidos é maior que com a técnica artesanal, entretanto, ainda
ha limitacdo produtiva. As técnicas semi-industriais também demandam conhecimento

e habilidade profissionais.

¢ 0 “saber-fazer” corresponde as praticas, linguagens e técnicas de trabalho provenientes
do conhecimento tacito. Quando se trata do territorio, o saber-fazer é tratado como

conhecimento ancestral e heranga cultural. Assim, é constituinte da cultura imaterial do

territdrio. (Micelli, 2011; Gallio, 2014)
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As técnicas industriais constituem-se em técnicas de produgdo em massa que utilizam
magquinaria prépria. Os produtos sao idénticos uns aos outros e construidos em grande

volume.

Interessam para este trabalho as técnicas envolvidas na producdo artesanal e na
producdo semi-industrial. Conforme Sennet (2010, p.33) as técnicas manuais sdo
“cultura material e conhecimento tdcito, habilidades que se acumulam e se transmitem

IM

através da interacdo social, autentico do saber corpora

O conjunto dessas técnicas podem contribuir com o reconhecimento dos territérios

onde sdo desenvolvidas e consequentemente com sua valorizacdo. Para Albino (2017):

As técnicas que um artesdo desenvolve correspondem a habilidades associadas a
um territdrio, aos seus recursos materiais e imateriais, ou seja, a uma cultura local,
territorialmente isolada e construida ao longo do tempo. Isso permite considerar
as técnicas artesanais — enquanto factor de identidade, ou seja, manifestacdo
cultural dos territdrios numa certa unidade de tempo — como caracterizadoras
das identidades dos lugares. (Albino, 2017, p.31).

Nesta investigacdo denominamos Técnicas Tradicionais o conjunto de técnicas
desenvolvidas a partir do conhecimento tacito do profissional que desenvolveu as
habilidades e competéncias e que acabam por perdurar na sociedade, fazendo parte

da cultura e da tradigao.

Da mesma forma que as técnicas tradicionais, alguns materiais locais se explorados
criativamente podem contribuir com a promocao de territérios. Tanto os materiais
naturais quanto os transformados, presentes no capital territorial, podem ter sua
origem vinculada a territdrios em especifico, ainda que isoladamente nao respondam

por uma identidade local. A estes materiais chamamos nesta tese de Materiais

Autdctones.

O termo autdctone, conforme o Diciondrio Aurélio da Lingua Portuguesa (Ferreira,
2010), define o que tem origem ou se manifesta num territdrio e, portanto, pertence ao
povo natural desse local. Assim, consideram-se como Materiais Autdctones, os materiais
que se manifestam ou sdo formados num determinado territério e sdao fortemente
associados a um local em especial, mantendo vinculos emocionais e simbdlicos com

o lugar. Como matéria-prima para o design é preciso que sejam competentes para a

construgao tridimensional fisica de objetos.



Esta leitura dos materiais locais e técnicas construtivas faz sentido pelo que diz
Schumacher (1983, p.188) sobre o enfoque regional: “ndo tem possibilidades de
sucesso se ndo se basear no emprego da tecnologia adequada”. O autor explica que a
ideia de tecnologia intermédia em estudos regionais ndo constitui um “retrocesso”, se

a visdo for aprofundada:

A verdadeira proeza consiste na acumulagdo de conhecimentos preciosos
gue podem ser aplicados em uma grande variedade de maneiras, das quais
a atual aplicacdo na industria moderna é apenas uma delas. A criacdo de
uma tecnologia intermédia, por conseguinte, significa um genuino avanco
em territério novo, onde o enorme custo e a complicagdo de métodos
de producdo em prol da poupanca da mao-de-obra e da eliminacdo de
empregos sao evitados e a tecnologia se ajusta as sociedades com excesso
de mado-de-obra. (Schumacher, 1983, p.189).

A contribuicdo dos materiais autdctones e das técnicas construtivas para o design de
produtos locais da-se no campo da experiéncia e memoria afetiva e também no campo
da sustentabilidade ao contemplar a preservagao do meio ambiente, a equidade
social e econ6mica do territdrio. A seguir, o papel dos materiais na interagdo produto/
utilizador e na sustentabilidade de territérios serd aprofundado.

2.3.2. Interacao utilizador & materiais

As propriedades, as relacdes de producdo que envolvem as operagdes construtivas,
os custos e a logistica sdo elementos que influenciam a decisdo de um material em
detrimento de outro para construir os produtos. Tanto que, o estudo dos materiais e
técnicas, métodos e ferramentas que auxiliam os sistemas produtivos sdao quase que

exclusividade de dreas mais técnicas como as engenharias.

No entanto, o estudo de materiais deve também ser de interesse do design. Ashby
e Johnson (2002) argumentam que o estudo dos materiais no dambito do design é
importante porque os designers expressam suas ideias subjetiva e qualitativamente.
Isso porque segundo os autores, os designers tem de ter sua atencdo as experiéncias
gue os utilizadores mantém com os produto e as personalidades que os materiais

podem assumir a partir desta interagao.

Sobre a criacdo de personalidades dos materiais, Sonneveld (2004) explica que elas sdo
criadas subjetivamente a partir de suas propriedades, de forma analoga ao que ocorre

com as pessoas: fraco, forte, duro, flexivel, rigido, suave, entre outros.
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A formacdo de personalidades interfere na apreciacdo. Doordan (2003) explica que a
discussdo sobre os materiais no design para além de baseada na fabricacdo e aplicacao,

também se deve ater a apreciagado.

As personalidades sdo criadas a partir da percepcao individual e, portanto, sdo
caracteristicas subjectivas, também conhecidas como intangiveis. Sales et al (2010)

definem:

As caracteristicas tangiveis sdo intrinsecas ao objeto, ou seja, amplamente
reconheciveis e mensuraveis pela percep¢do humana: a transparéncia da
agua, a dureza da pedra, o calor do fogo. As caracteristicas ndo-tangiveis sdo
dependentes de certas particularidades do processo de percepg¢do, ou seja, sdao
contextualizadas, contemporalizadas e ndo-mensurdveis: a beleza, o bem, a ética.

(Sales et al, 2010, p.102).

As caracteristicas intangiveis sdo determinadas pela percepcao visual ou sensorial. Zuo
(2010) explica que comparada as propriedades técnicas dos materiais, a informacao
sobre os atributos estéticos ou recursos sensoriais dos materiais é equivalentemente
importante. Para Sales et al (2010) os aspectos intangiveis ndo s6 devem ser levados
em consideracdo, como também devem ter papel prioritdrio quando se trata da criacdo
de identidade pelo design, uma vez que o design difunde valores fundamentais para

artefactos “desejados” e ndo simplesmente produtos.

O estudo dos aspectos intangiveis contribui significativamente para o desenvolvimento
de artefactos melhores, que cumprem na totalidade a funcdo para os quais foram
projetados. Além disso, eles podem ser utilizados em favor dos propdsitos do projeto,
na selecdo inteligente daqueles que valorizam e optimizam os elementos técnicos. No
caso do projeto de produtos locais, nos quais deve ser dada visibilidade as qualidades

e aos valores do territério, é importante que estas relagdes sejam compreendidas.

Os materiais devem ser selecionados para aumentar a qualidade de interagdo com
os produtos. Dessa forma, é preciso selecionar cuidadosamente os aspectos de
interacdo entre utilizadores e materiais, e as propriedades que influenciam o uso e a
personalidade de um produto (van Kesteren, 2006).



Em 1986, o professor Ezio Manzini apresentou o livro La materia dell’invenzione (em
portugués, A matéria da inveng¢do) sobre os materiais e processos construtivos como
um “horizonte de possibilidades” para os designers. Nesta publicacdo, o autor explicava
gue as caracteristicas técnicas ndo deveriam ser o principal critério para selecionar um
material diante de um nimero crescente de novos materiais. Na obra sdo realizadas
ainda reflexdes sobre o papel cultural dos materiais e seus efeitos na percep¢do dos
utilizadores.

A partir de entdao, mais precisamente depois do ano 2000, diversas pesquisas emergiram
com o objetivo de aprofundar os estudos sobre o papel sensorial, emocional e de
percepcao dos materiais. Sdo pesquisas que avaliam os materiais no campo pessoal,

social, de percepcao e experiéncia, dentre as quais destacam-se:

¢ A pesquisa de Ashby & Johnson (2002) que analisa a sele¢do de materiais
sob a dtica do campo de design. E, conclui que, além de cumprir os
requisitos funcionais, seguranca e custos aceitdveis, os materiais devem

também criar apelo estético e valor percebido.

¢ Aabordagem de Ljunberg e Edwards (2003) sobre a selec¢do de materiais
gue considera fatores como a moda, tendéncias de mercado, aspectos
culturais e a estética.

¢ A analise dos materiais realizada por Doordan (2003) sob o ponto de
vista histdrico que identifica como ponto comum da discussdo sobre os
materiais, a triade: fabricacdo; aplicacdo; e contemplacao.

e O estudo do impacto das texturas na percepgao sensorial e no apelo
estético realizado por Zuo et al (2005). E a conclusdo de que a forma como

muitas texturas sao formuladas influencia sua aprecia¢do e manipulagao.

¢ O Guia de experiéncia tatil elaborado por Sonneveld (2007) que descreve
os diferentes dominios de cada experiéncia tatil e os tipos de fatores que

influenciam resultados ditos prazerosos ou desagradaveis.

e O estudo de van Kesteren (2008) sobre ferramentas para apoiar o

designer na selecdo de materiais que contemplam a apreciagao e a

experiéncia do utilizador.
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¢ O estudo de Karana (2009) sobre os fatores chave que fazem os materiais

evocarem significados para as pessoas.

e O mapeamento da dimensdo expressivo-sensorial dos materiais
realizado por Rognoli (2010) que investiga as relacdes entre as qualidades

sensoriais e emocionais dos materiais e sustentabilidade.

¢ A analise do campo de Design e Materiais realizada por Karana et al
(2014) que apresenta o desenvolvimento do campo no que diz respeito
a necessidade de selecionar os materiais considerando a personalidade e
expressdo do produto. E a classificacdo da analise em trés temas: “tocado
pelos materiais” sobre a experiéncia do utilizador; “vivendo com os
materiais” sobre a sustentabilidade; e “futuro por meio dos materiais”

sobre a tecnologia.

¢ O estudo da influéncia do som e do gosto dos materiais no design de
produtos realizado por Laughlin e Howes (2014).

O estado da arte da investigagcdao em design e materiais apresentado coloca os materiais
como fator chave no design de produtos porque a aplicacdo adequada oferece
caracteristicas e atributos distintivos, melhora a usabilidade e a funcdo e, de acordo
com Karana (2009) contribui para entender os significados atribuidos pelas pessoas.

Os atributos distintivos dos materiais podem ser convertidos em valores que promovem
os produtos locais e os territérios de origem. Krucken (2009) classifica seis dimensdes
para a avaliacdo de produtos e servicos: (1) valor funcional ou utilitario; (2) valor
emocional; (3) valor ambiental; (4) valor simbdlico e cultural; (5) valor social; (6) valor

econdmico.

Neste sentido, o valor e qualidade dos produtos locais podem ser trabalhados para
resultarem de uma experiéncia dada pelos materiais, de forma que seja possivel a

atribuicdo de valores estimados e sua conversdao em valores percebidos.



2.3.3. Materiais e sustentabilidade

A criacdo de significados pelo material é bastante evidente em tentativas de associar o
material a sustentabilidade dos produtos. Isso faz sentido, num mundo com recursos
cada vez mais limitados. Segundo Fuad-Luke (2009) ha uma parcela significativa de
pessoas que buscam produtos ambientais. Dessa forma, algumas estratégias de design
e de comunicacdo tém sido direcionadas para a comunicacdo desta qualidade.

Da mesma forma que é importante comunicar que o produto se enquadra numa logica
de consumo consciente, é também necessario que o produto seja de fato sustentdvel.

O material e o processo produtivo interferem fortemente neste objetivo.

Conforme Hasling (2016) o desenvolvimento sustentdvel ou mais especificamente
um design sustentdvel é inevitavel e importante ao design, tanto que a maioria dos
programas de ensino tem ou introduz cursos sobre o tema. Segundo a autora, este
passo é importante, mas é preciso relaciona-lo aos tépicos “tradicionais” do curriculo,

como o caso dos materiais.

Nesta investigacdo, entende-se por sustentabilidade a abordagem do Triple Bottom
Line, originalmente concebida por John Elkington em 1994 (Savitz, 2004), que envolve
a base econdmica tradicional em conjunto com a sociedade e o meio ambiente (People,
Planet, Profit). Ao examinar a triade da sustentabilidade proposta por Elkington -
protecdo ambiental, equilibrio social e crescimento da economia - abrem-se muitas
possibilidades de inferéncia para os designers no campo da selecdo de materiais,
embora seja uma tarefa complexa.

Aspectos ambientais

Sobre os aspectos ambientais dos materiais, Ljumberg (2005) explica que os problemas
mais criticos sao divididos em quatro grupos:

e Excesso de consumo. E gasto um volume imenso de material para
produzir energia, embalagem e os préprios produtos. Além disso, mais
e mais componentes sao misturados aos materiais que demandam

transporte e mais gastos energéticos.

e Utilizagdo dos recursos. H4 um desperdicio de recursos porque pouco do
material e da energia requeridos para a producdo sdo usados efetivamente
no produto. A maior parte da energia é perdida durante a producao e
transporte que inclui desperdicio de material e emissdes, especialmente

para os produtos ndo reciclados.
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e Poluicdo. E um problema grave da producdo industrial e mesmo que
todas as companhias reduzissem a zero as emissGes neste momento, a

terra ainda seria afetada pelos efeitos das emissdes por muitos anos.

¢ Excesso de populagdo. A populagdao mundial ultrapassara dez bilhdes de
habitantes em 2025. Se hd excesso de consumo com a populagdo atual,

com a populagdo maior a situac¢do fica ainda pior.

Schumacher (1983) explica que em paises menos desenvolvidos esses problemas
sdo agravados porque os sistemas produtivos sdo provenientes da transferéncia de
tecnologias dos paises mais desenvolvidos de forma que a escolha das tecnologias

nao sdo pensadas de acordo com as necessidades locais. O autor sugere que o maior

recurso para diminuir os problemas ambientais é a educacdo.

McDonough e Braungart (2014) explicam que os sistemas de producdo atuais estdo a
esgotar os recursos, a intoxicar as pessoas e a contaminar os ecossistemas naturais e
urbanos o que se reflete numa crise iminente e necessita de uma alternativa porque
esta a destruir as bases de sobrevivéncia. Os autores destacam que os materiais tém
periodos de uso mais longos do que as pessoas imaginam e, entdo, desenvolveram um
sistema produtivo no qual se elimina a ideia de lixo e os produtos sao criados de forma
inteligente desde o inicio. Nesta concepc¢do, chamada de cradle-to-cradle (do berco ao
berco) os materiais biodegradaveis devem voltar de forma segura ao meio-ambiente e
os materiais ndo renovaveis devem ser aproveitados continuamente.

Fuad-Luke (2009) relaciona algumas iniciativas no advento dos processos industriais
que corroboravam a preocupacdo ambiental: A oposicdo do movimento Arts and
Crafts (entre 1850 e 1910), entre outras questdes, a degradagdo ambiental provocada
pelas praticas industriais; e o discurso modernista (entre 1920 e 1930) que defendia
a forma definida pela fungdo de maneira que todo produto fosse executado seguindo
um racionalismo construtivo que prezava a qualidade, sem excessos de processos ou

de material.

No caso dos materiais locais, a aplicagdo contribui com a diminuicdo de gastos
energéticos e emissGes com transportes de materiais de um local para outro. E,
segundo McDonough e Braungart (2014) evita o problema de bio invasdo, quando ha
transferéncia de materiais de uma regido para outra, que introduz espécies invasoras

ndo nativas em ecossistemas frageis.



Aspectos sociais

Sobre os aspectos sociais, Manzini e Vezzoli (2008) explicam que a dimensdo social
deve contribuir com o bem-estar das pessoas. Nesta dimensdo, o designer tem que
lidar com formas de erradicar a pobreza, melhorar as condi¢des de trabalho, superar

desigualdades, incluir minorias e lidar com a diversidade cultural.

O cultivo, a coleta e a transformacao do material local podem ser realizados com o
envolvimento da comunidade tendo estes objetivos. Podem ser explorados neste
contexto, além do préprio recurso ja disponivel, o know-how acerca das técnicas
construtivas, as habilidades e competéncias artisticas e culturais desenvolvidas ao
longo da histéria. Quando for o caso podem ser realizadas acGes de capacitagdo e

projetos inclusivos direcionados as minorias.

Schumacher (1983) aborda uma lista de questdes que podem ser trabalhadas em paises
menos desenvolvidos para que a equidade social seja alcancada: desenvolvimento
regional rural porque assim combate-se a urbanizagcdo em excesso e a proliferacdo de
favelas; a criagcdo de pequenas e médias empresas para reverter a desumanizagao do
trabalhador; e a criacdo de empresas locais, ndo sé em regides metropolitanas para
que as pessoas ndo precisem se mudar.

Aspectos econdmicos

Sobre os aspectos econdmicos, segundo McDonough e Braungart (2014) o uso de
materiais locais torna os empreendimentos locais mais rentaveis. Nestes casos, os lucros
gerados com o emprego dos materiais e os sistemas produtivos locais permanecem no
territdrio de origem e ndo ficam concentrados no poder de grandes corporagdes. Além
disso, os lucros aumentam porque os bens sdo construidos sem depender de recursos
que aumentam de preco pelo frete ou taxas de importacao.

Segundo Schumacher (1983) existem quatro condicGes essenciais para haver
desenvolvimento econdmico: (1) haver motivagdo; (2) haver algum know-how; (3)
existir algum capital; (4) haver alguma saida (producdo adicional requer mercados
adicionais).

Nestes critérios, os materiais e as técnicas construtivas locais podem ser vistos como
uma alternativa. Keil e Kistmann (2016) falam que o senso de pertenca é uma condigdo
humana favordvel para o bem estar social. Ndo possuir este senso desmotiva as pessoas

e as faz descrer e desvalorizar seus territérios de origem. Portanto, o senso de pertenca

é uma condicdo a ser trabalhada enquanto motivacao.
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O saber-fazer, as tradicGes, as técnicas artesanais e as técnicas ancestrais fazem parte
do repertério construtivo de uma comunidade local. Embora, seja possivel que de uma
forma ou de outra a comunidade tenha tido contato com este know how, acGes de
capacitacdo sdo importantes para garantir a qualidade do resultado e o envolvimento
humano com a atividade. Os empreendedores que possuem algum capital devem olhar
para os recursos locais para aplicar seus investimentos tendo em vista as possibilidades
de desenvolvimento sustentdvel. Devem ser planeadas formas de escoamento da
produgdo que sejam mais vantajosas para o territério, considerando a sustentabilidade:

turismo, comércio local, mercado externo.

2.3. Sintese do capitulo

O territorio € um espaco vivo, delimitado geograficamente ou imaginado, no qual
se estabelecem relagGes condicionadas pelas normas sociais e valores culturais que
correspondem ao que se chama de territorialidade. Por meio da territorialidade, os
territorios tornam-se identificdveis e, portanto, sua compreensao atua na concretizacdo
de meios de fortalecer ou de valorizar territérios.

O design como alternativa para a promocdo de territérios delineou-se como campo
de estudo a partir da década de 90. Neste ambito, o design tem o papel de mediador
em problemas que envolvem o desenvolvimento de produtos e bens culturais, meios
de reforcar a identidade local, utilizar o capital territorial, promover o senso de

pertencimento e reelaborar habilidades tradicionais no contexto contemporaneo.

O design pode contribuir com a promocao de produtos locais e de suas origens porque
é capaz de tornar reconhecivel e de dar visibilidade aos valores e qualidades locais
contidos no capital territorial. O capital territorial € composto por recursos fisicos e
sua gestdo, cultura e identidade do territério, recursos humanos, know-how implicito
e explicito e as competéncias, instituicdes locais, organizacdes politicas e atores
comunitdrios, atividades empresariais, mercados e relagdes externas e a imagem e

percepgao do territdrio.

Algumas estratégias que exploram o capital territorial para promover o protagonismo
local no mundo globalizado podem ser destacadas, como: criar diferenciacdo baseada
no trabalho intelectual criativo e criar valor agregado por meio de produtos Unicos,
singulares e afetivos. Essas estratégias tém sido aplicadas em meios que fundem o
design, auto-producdo, artesanato e tecnologias avancadas e digitais.



Os materiais e os processos que os transformam em produtos sdo responsaveis
por experiéncias afetivas que os utilizadores mantém com os produtos e, portanto,
influenciam a decisdo de compra do produto e sua apreciacao. Além disso, a escolha dos
materiais locais e aspectos construtivos tradicionais contribuem com a sustentabilidade

dos territorios.

Sobre os aspectos ambientais, esta pratica diminui gastos energéticos, emissdes e
problemas de bio invasdo com o transportes de materiais de um local para outro.
Sobre os aspectos sociais, o cultivo, transformacao e design com recursos locais vai
demandar a participacdo da comunidade local e com isso superar desigualdades,
melhorar condi¢Bes de trabalho, incluir minorias e lidar com a diversidade cultural.
Sobre os aspectos econémicos, o uso de materiais locais torna os empreendimentos
locais mais rentdveis, os lucros gerados permanecem no territério de origem e nao
ficam concentrados no poder de grandes corporacdes, além disso, aumentam porque

os bens sdo construidos sem depender de recursos que aumentam de preco pelo frete

ou taxas de importagao.
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CAPITULO Il

SONDAR, EXPLORAR E PRE-AVALIAR




Nota introdutdria

Neste capitulo é apresentada a segunda parte da critica da literatura que
serve de referéncia de processos e praticas para a investigacdo. Estarevisao
é focada na compreensao do processo de design; no design orientado
pelos materiais; nas ferramentas de projeto que auxiliam o design para o

territério; e nas praticas contemporaneas de ensino de design e materiais.

3.1. Processo de design

Uma vez que esta investigacdo tem como propdsito contribuir para a valorizacdo de
territdrios por meio do design de produtos e da exploragao criativa de materiais locais,
torna-se indispensavel a andlise do processo de design para avaliar a dimensdo dos

contributos.

E consenso entre os pesquisadores de design e materiais que a escolha dos mesmos
deve ser pensada como parte do processo de design e ndo em separado, ja que os
materiais ndo sdo apenas dados a serem incorporados no processo de design, mas
parte do problema de projeto (Doordan, 2003).
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Entende-se por processo de design todo o conjunto de ag¢des que sdo realizadas
para que uma ideia se concretize como produto. Ndo ha para tanto uma regra para a
sequéncia das operacbes ou para o modo que elas devem ser realizadas; eles variam

de acordo com o objetivo de cada projeto, conforme a figura 4.

Com feedbacks

/
o 9
( Circular
o 2]

S~ e Adaptativo

Figura 4 Tipos de processo de projeto
Fonte: Adaptado de Jones, 1978
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Kumar (2004) defende que aos diversos processos de design sdo comuns fases de
pesquisa, andlise, sintese e implementacdo. Porém, nesta perspectiva de Jones, Kumar
sugere que ao invés de fases sequenciais, sejam considerados mddulos de operacgdo

(figura 5) que se aproximam mais da realidade das “idas e vindas” do processo de

design.
principios
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;é/////% 7
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\
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Figura 5 Mddulos de operagao do processo de design
Fonte: Adaptado de Kumar, 2004, |. 453
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Em 2005, o Design Council divulgou uma pesquisa sobre os processos de design mais
comuns aos designers experientes, independente de suas areas de atuagdo. Na ocasido
foi mapeado um processo comum, o qual os designers tendem a seguir, que ficou
conhecido como Double Diamond. O Double Diamond (figura 6) constitui-se de quatro

estagios diferentes, convergentes e divergentes, que definem a criacdo dos designers.
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Descobrir

Este estdgio marca o inicio do projeto,
tendo como ponto de partida a
inspiracdo ou ideia inicial. E definido

o problema ou objetivo. As tarefas
desta fase consistem em conhecer com
profundidade as premissas, restrigGes,
necessidades dos utilizadores e

Definicdo do problema

Problema

Definir

Este estagio
corresponde a
interpretagdo das
ideias e a analise

de viabilidade. As
necessidades de
mercado sdo alinhadas

requisitos que envolvem o propésito aos objetivos.

do projeto.

Figura 6 Modelo Double Diamond
Fonte: Adaptado de www.designcouncil.org.uk
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Desenvolver

Este estagio
compreende o periodo
de desenvolvimento
de solugGes de

design. Nesta fase, as
solugdes sdo avaliadas,
testadas e refinadas

repetidamente.

Solucdo

Entregar

Este estdgio finaliza o
processo. Nele o produto
resultante é finalizado e
langado no mercado. As
principais tarefas deste
estdgio sdo o teste final,
aprovagao e langamento.

Ao analisar o modelo Double Diamond, observa-se o levantamento e interpretacao das

informacdes acerca do problema de projeto como estagios predominantes no processo

de design. Os dois primeiros estagios correspondem precisamente a formulacdo do

problema de projeto, sua compreensao e tomada de decisdes a partir dessas avaliacGes.

O design de produto para a valorizacdo de territdrios, conforme abordado no capitulo

2, deve considerar as rela¢des de territorialidade e a complexidade da dindmica de

tornar os valores e qualidades dos produtos visiveis e reconheciveis, com vantagens

competitivas nos niveis econdmicos, ambientais e sociais. Portanto, o esforco no

planeamento, compreensdo e sintese do problema sdo extremamente relevantes e

corroboram com as descri¢des do Double Diamond.



A estruturacdo do problema de design para que este possa de fato valorizar as origens
deve ser minuciosa. Franzato (2008) argumenta que o planeamento do projeto para
territdrios é importante devido a complexidade de fatores envolvidos em projetos
desta natureza. Assim, o mddulo Descobrir deve funcionar como um gatilho, no qual
a ideia ou a demanda de novo produto, é compreendida. E uma fase exploratéria e
divergente porque nela devem ser colocadas novas questdes e as oportunidades sdo

identificadas e analisadas com mais profundidade.

No mdédulo seguinte, Definir, o ponto do entendimento comeca a ser sintetizado em
visdo, portanto é divergente. Assim, é possivel avaliar mais oportunidades de caminhos
para a solucdo. Nesta fase, também s3ao medidas as chances de sucesso ou fracasso
das ideias. Nesta fase, é possivel convergir para uma visdo do territério ou do recorte
com o qual se pretende trabalhar e definir as primeiras expressdes dos planos que
deve ocupar uma posicao futura. O foco e a estratégia do projeto sdo definidos aqui
tendo em conta os resultados desejados ou o impacto alcan¢ado, o que significa que a
estratégia pode ser adaptada caso novos fatores sejam descobertos no processo.

Com a visdo estruturada, solugcGes potenciais sdo exploradas na fase Desenvolver. Esta
fase, convergente, é caracterizada pelo desenvolvimento, exploracdo e valida¢do de
opcOes. Nesta etapa ndo ha preocupacao com restricdes produtivas, comerciais ou
funcionais. Esta fase conceitual, € marcada pela geracdao de sentido, num processo
experimental de reflexdo sobre determinado assunto, que é proprio e exclusivo do
design como explica Schon (1983). Esta fase é importante porque segundo Franzato
(2011) nesta fase o designer desenvolve livremente ideias (ou concepts) que sintetizam
a reflexdo desenvolvida através do projeto. E importante destacar ainda que se tem
notado uma tendéncia de designers que chegam até este ponto do processo de design,
principalmente quando a intengdo é promover ideias inovadoras e cheias de sentidos.
Brown (2008) defende que este fendmeno esta-se a consolidar porque o mundo

globalizado necessita mais de ideias inovadoras do que de novos produtos seriados.

Por fim, no mddulo Entregar, a solucdo deve ser entregue ao mercado e também
receber dele feedbacks. No design do produto local Krucken (2009) defende que a
comunicagdo é, neste sentido, acdo necessaria. Portanto, devem ser tracadas estratégias
para consumidores que ndao conhecem os territérios, selecionar a forma como as
gualidades dos produtos serdo comunicadas e entender qual a imagem percebida do
territdrio para realizar a aproximacdo da identidade real com a desejada. Os feedbacks
sdo importantes para que o produto local seja consolidado, assim a autora explica que
é necessario entender como ele é percebido pelo consumidor, sua aceitabilidade e as

necessidades de correcdes para que seu valor seja potencializado.
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3.2. Orientado pelos materiais

Tendo em conta as propriedades fisicas dos materiais, suas caracteristicas da interagao
e sua interferéncia na sustentabilidade do produto e do sistema produtivo, alguns
modelos de design foram desenvolvidos com o enfoque na criacdo e exploracdo

material tendo como principio a percepcdo e a interagao do utilizador com o produto.

Esses modelos incluem os materiais no inicio do processo de design, sendo que a
partir do material pré-definido sdo exploradas aplicacdes, van Bezoogen (2014) define
esta abordagem como “design orientado pelos materiais”. O autor explica que, nestes
casos, o desafio projetual consiste no desenvolvimento de objetos crus/brutos feitos
de materiais reais, em o que estd em mente ndo é a conclusdo de um produto acabado,

mas a descoberta criativa de um processo de concretizacao de ideias.

Assim, nesta tese o design orientado pelos materiais é o processo de design iniciado
com um dado material ou conjunto de materiais para, entdao, descobrir e explorar
oportunidades.

Sao objetivos do design orientado pelos materiais: prover as pessoas de perspectivas
mais sustentdveis (pela exploragdo de alternativas materiais); dar suporte a criatividade
humana (através do limite de recursos); e oferecer novas solugdes para velhos
problemas (com materiais e tecnologias novos ou desconsiderados). Dessa forma, o

design conduzido pelos materiais lida com descobertas.

Foram selecionados trés modelos para ser introduzidos nesta investigagao. Eles
representam os objetivos de explorar material(is) pré-definido(s) para descobrir
solugdes criativas em produtos que atendem as expectativas do utilizador.



3.2.1. MDD - Material Driven Design

O Material Driven Design (Design conduzido pelos materiais) é um método de design
desenvolvido pela professora Elvin Karana (2015). E um método qualitativo que visa
explorar os materiais a partir de trés cendrios de aplicacdo: (1) Design com material
relativamente conhecido acompanhado de uma amostra completamente desenvolvida
- neste cendrio o designer busca novas dreas de aplicacdo para evocar novos significados
e fazer com que os utilizadores mantenham experiéncias Unicas com os produtos. (2)
Design com material relativamente desconhecido acompanhado de uma amostra
totalmente desenvolvida - neste cenario é improvavel que o material esteja ligado a
significados estabelecidos de forma que areas de aplicagdo, experiéncias e significados
sejam definidos. (3) Design com proposta de material acompanhado de amostra semi-
desenvolvida - Devem ser propostas aplicacdes significativas para suscitar experiéncias

e significados Unicos.

Basicamente, o Material Driven Design é um método de design que visa a experiéncia
do utilizador com o material/produto e, portanto, seleciona/projeta o material para
criar experiéncias com o utilizador.

Considerou-se o Material Driven Design um método de design condizente com os
objetivos da investigacdo porque prevé trés cendrios de aplicacdo que podem ser
explorados de forma planeada para a valorizacao do capital territorial.

Sao quatro fases de execu¢do do Material Driven Design. A primeira fase é experimental
e consiste no entendimento e caracteriza¢do das caracteristicas técnicas e experienciais
do material. Nesta fase estdo previstos estudos com utilizadores, analises comparativas
de materiais e a “modelagem” do material para que fique adequado. A segunda fase
é reflexiva e caracterizada pela idealizacdo da experiéncia material. A terceira fase é
aplicada e consiste em estudos com o utilizador para para criar padrdes de experiéncias
materiais. A quarta fase é pratica e consiste no design dos produtos ou do material. A
figura 7 apresenta as fases de desenvolvimento do MDD.
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3.2.2. Design-driven material innovation methodology

MADEC é um projeto de investigacdo coordenado pela professora Marinella Ferrara
(2014) que tem como objeto de estudo a cultura material do design para destacar
a identidade histérica do design italiano no cendrio contemporaneo. Para realizar o
projeto, foi estabelecida uma metodologia prépria, qualitativa, baseada num modelo
de roteiro de processo de inovacdo. A metodologia denominou-se Design-driven
material innovation methodology consiste numa abordagem na qual o material é
escolhido a partir da interpretacdo da oportunidade técnica e das necessidades sociais.
Assim, o material e sua aplicacdo, projetados em conjunto, decorrem de um processo
de detec¢do que posteriormente converge para o conceito.

O conceito do produto por si sé define a ideia material, da textura, performance e
comportamentos com base em avancos cientificos e plataformas tecnoldgicas. Assim,
antes de ter o protdtipo de um produto, uma fase com o discurso projetual é necessaria
para completar o processo do design dirigido.

Uma vez o produto definido, é elaborada cuidadosamente uma linha da histéria
do produto para amplificar e relatar a mensagem da linguagem do produto para os
consumidores em potencial. Finalmente, a posicdo do produto dentro do mercado
diverge de possiveis diferentes abordagens conectadas aos processos de produgdo. A
figura 8 mostra um mapa grafico da estrutura da metodologia do MADEC.
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3.3. Ferramentas de projeto

O objetivo desta seccdo é o de identificar, analisar e selecionar ferramentas de projeto
que mais se aproximam dos objetivos da investigacdo. Assim, para selecionar as

ferramentas, foram utilizados os seguintes critérios de selecado:
¢ Os objetivos e finalidades de cada ferramenta.

¢ A compatibilidade com a abordagem da investigacao: valorizar territérios

pelos recursos materiais.

¢ A simplicidade e a exequibilidade de aplicagdao no contexto do ensino.
Para cada uma das fases fundamentais apresentadas no item 3.1 deste capitulo,
existem métodos que formalizam o cumprimento das tarefas e definem a sistematica

de trabalho. Os métodos sdao executados a partir de técnicas ou ferramentas, fisicas ou

conceituais, e se distiguem pela finalidade: pesquisa, analise, sintese e implementacao.
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Nesta investigacdo, adota-se como “ferramenta” o termo que define técnicas
e instrumentos de projeto utilizados como meios auxiliares ou recursos para
a execugao do método. Listam-se como vantagens do uso de ferramentas no

processo de design, os seguintes:

e Evitam aspectos omitidos, fatores que passam por alto e erros

gue ocorrem com o uso de métodos informais.

e Ampliam o problema de design e apoiam a busca de solucdes
adequadas.

e Facilitam a exteriorizagdo das ideias.

e Conduzem a solugdes inovadoras.

3.3.1. Foco

Apresenteinvestigacdoabordaoestudodosmateriaiscomorecursosdocapitalterritorial
para valorizar produtos e suas origens. Uma vez que, o material é o ponto de partida
para dar visibilidade as qualidades de um territério, buscou-se no campo do design
orientado pelos materiais as caracteristicas deste processo. Ponderou-se a tendéncia
do design auto-produzido para diferenciagao nas relagdes do mundo globalizado e das
novas formas produtivas e também desta pratica por muitos designers independentes.
Observou-se a fase conceitual do processo de design como frutifera para a geracao de
ideias inovadoras e com conteldo devido ao distanciamento de questdes restritivas e
de viabilidade que caracterizam esta fase. Neste contexto, de base fundamentalmente
experimental, encontra-se o processo de design auto-produzido ou com producdo em

pequena escala como alternativa devido as suas caracteristicas processuais.

Apds avaliar as etapas do processo de design, as caracteristicas do design para
promover territdrios e os modelos de design orientado pelos materiais, foram definidos
trés objetivos a serem cumpridos pelas ferramentas de projeto selecionadas nesta
investigacdo: (1) Sondar o territério; (2) Explorar ideias de produto; e (4) Pré-avaliar as
solugdes. Foram selecionadas um total de 16 ferramentas pesquisadas em periddicos
e livros especializados. As ferramentas apresentam-se na préxima secg¢ao, classificadas
pelos objetivos: sondar, explorar e pré-avaliar.



3.3.2. Ferramentas para sondar
Nesta seccdo apresentam-se ferramentas que servem a etapa informacional de

projeto. Portanto, sdo ferramentas de pesquisa para levantar e avaliar dados sobre
utilizadores e contextos. As ferramentas sdo multidisciplinares, provenientes das mais
diversas dreas e de acordo com suas finalidades foram identificadas potencialidades
de aplicacdo na sondagem do territério. Além disso, pensou-se na complementaridade
das ferramentas, sendo que dependendo dos objetivos do projeto, elas podem ser
usadas em conjunto. Algumas sdo focadas em questdes mais pontuais, outras em
contextos mais gerais, assim como aquelas direcionadas a analise de dados relacionais

e sistémicos.

3.3.2.1. Imers3ao em contexto

A imersdo em contexto é uma técnica de pesquisa proposta pelo Kit de ferramentas
HCD - Human Centered Design da IDEO (2009) para projetos sociais. E uma técnica
qualitativa, atitudinal que levanta informac¢des de um dado contexto a partir do contato

préximo do pesquisador com o local de intervencdo.

Basicamente, consiste numa visita com estadia do pesquisador a determinado local
que a partir da experiéncia cotidiana, aproximacdo e vivéncia passa a entender em
profundidade as relagBes de trabalho e socializagdo das pessoas.

Entendeu-se que esta ferramenta é Util para o design e territdrio porque permite
identificar oportunidades de acdo para: estabelecer objetivos projetuais, identificar
problemas da comunidade, trocar experiéncias, aprender, etc.

O HCD sugere que para realizar a imersdao em contexto o pesquisador deve abrigar-
se com uma familia por horas ou por dias para ganhar sua confianga. E importante
planejar a estadia, contribuir com mantimentos ou ajuda de custos, sem entretanto,
mudar os habitos e rotinas uma vez que o objetivo é entender o dia-a-dia como ele
realmente é. O pesquisador deve participar da rotina, ter contato com diferentes
pessoas da familia ou da comunidade para poder ver diferentes pontos de vista. Para
usar os dados posteriormente, o pesquisador deve tomar notas, realizar gravacdes de
voz ou de video.
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3.3.2.2. Entrevistas

A entrevista (HCD, 2009) é uma técnica de pesquisa amplamente utilizada em diversas
areas do conhecimento. E uma técnica qualitativa, atitudinal e serve para levantar

informacdes a partir do ponto de vista do entrevistado.

Entendeu-se que a entrevista é Util para a sondagem do territério, uma vez que permite
conhecer com profundidade os comportamentos, as razdes e os detalhes do que se
pretende investigar.

A entrevista pode ser realizada individualmente ou em grupo. Enquanto a entrevista
individual revela pontos de vista mais pontuais e exclusivos, a entrevista em grupo
permite o entendimento de um contexto de forma mais global e superficial ao dar voz

a mais representantes.

Para realizar individualmente, recomenda-se que o pesquisador prepare um guia para
a entrevista e pratique com pares antes de sua realizagdo. Deve-se, entdo, selecionar
alguém para ser entrevistado que represente bem a comunidade que se pretende
conhecer. Deve-se sempre solicitar a autorizacdo do entrevistado. E importante realizar
a entrevista sem a presenca de outras pessoas que possam inibir o entrevistado e
fazer com que responda sem naturalidade ou de forma diferente da qual responderia
se estivesse sozinho. Para usar os dados posteriormente, o pesquisador deve tomar

notas, realizar gravacGes de voz ou de video.

De modo analogo a entrevistaindividual, no caso das entrevistas em grupo o pesquisador
deve preparar o guia da entrevista e praticar com pares. Deve-se selecionar de 7 a 10
representantes com diferentes perfis que atendam os objetivos da pesquisa: criangas,
jovens, idosos de ambos os géneros. Solicitar a autorizagdo dos participantes. E preciso,
entdo, reunir as pessoas num espaco de facil acesso a todos, uma praga ou auditdrio
publico. Ao realizar a entrevista é necessario que todas as pessoas sejam integradas na
conversa. Para usar os dados posteriormente, o pesquisador deve tomar notas, realizar

gravacoes de voz ou de video.



3.3.2.3. Auto-documentacdo

A auto-documentacdo é uma técnica de pesquisa proposta pelo guia HCD (2009) para
projetos sociais. E uma técnica qualitativa, atitudinal e serve para levantar informacdes

de um dado contexto ou processo por um longo periodo de tempo.

Consiste na documentacdo de informacdes por um representante local sem a presenca
do pesquisador. O representante faz a documentacdo do processo ou da dinamica

pretendida a partir do que ele préprio julga ser relevante.

Ponderou-se a utilidade da auto-documentac¢do para a sondagem do territério porque
esta técnica permite aprofundar o conhecimento sobre a dindamica de um processo em
desenvolvimento. Além disso, o pesquisador ndo precisa estar presente, o que facilita

e agiliza a execucdo.

Para realizar a auto-documentacdo, o pesquisador decide o tipo de informacdo a ser
capturada (atividades sociais, familiares, trabalho ou comportamento) e seleciona o
melhor recurso de coleta (fotografia, video, gravacdo de voz ou bloco de notas). O
pesquisador entrega ao representante as instrugdes, mostra alguns exemplos e
disponibiliza o recurso de coleta escolhido. Ao recolher o material, o pesquisador deve

questionar o porqué de cada atividade documentada.

3.3.2.4. Stakeholder maps
O Stakeholder maps (Martin & Hannington, 2012) é uma técnica de avaliacdo de

informacdo. E uma técnica de base qualitativa, atitudinal e exploratéria e serve para
criar uma referéncia visual dos atores que se beneficiam com o desenvolvimento do

projeto.

Consiste na identificacdo de todas as partes que estardo envolvidas com o resultado do
projeto. Os stakeholders, ou seja, os atores envolvidos sdao mapeados e representados

num diagrama gradualmente para serem compreendidos.

Considerou-se a utilidade do Stakeholder maps para a sondagem do territério
porque a técnica permite que os stakeholders e as relagdes que os envolvem sejam

compreendidas com mais precisao.
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Para realizar o Stakeholder maps, é preciso que seja realizado um brainstorming* pela
equipe de projeto para que sejam caracterizados os utilizadores, quem detém o poder,
aqueles que serdo de algum modo afetados, e aqueles que podem impedir ou sabotar
os resultados do projeto. Os stakeholders podem ser identificados a partir de seus
papeis gerais (profissdo), por papéis especificos (funcdo) ou pela pessoa (nome). Os
papéis de cada stakeholder devem ser organizados visualmente em quadros brancos,
cartdes, notas ou papéis e feita uma listagem ou esquema. O esquema envolve uma
estrutura mais organizada, definindo hierarquias e as relagdes-chave entre as pessoas
e seus papéis. Assim, essas relagcdes podem ser visualizadas por meio de escala, linha
e proximidade numa tentativa de clarificar a comunica¢do. Gradualmente, o esquema
deve ser atualizado a medida que a interacdo do design com os stakeholders se torne

mais estreita o que deixara o diagrama cada vez mais completo de informacdes.

3.3.2.5. Storytelling

Storytelling (Parrish, 2006) é um método de pesquisa flexivel com uma ampla gama
de aplicacdes, processos e variacdes associadas. E um método qualitativo, atitudinal
e exploratério e serve para auxiliar a formulacdo de problemas em situacbes

interconectadas complexas a partir da coleta e construcao de histdrias.

Consiste na reunido narrativa de participantes para explorar como as pessoas
interpretam o mundo e o seu lugar dentro dele. E considerada uma ferramenta
generativa que capta a auto-expressdo dos participantes. A narracdo de histérias na
fase de formula¢do do problema combina sintese e andlise, tornando os conceitos
abstratos mais concretos.

Considerou-se a utilidade do Storytelling para a sondagem do territorio porque a técnica
permite compreender uma situacdo complexa, desenvolver a empatia, estabelecer um

terreno comum e provocar a participacdo e colaboracdo das partes interessadas.

Para realizar o Storytelling, é preciso delimitar o foco do problema de design, identificar
individuos com estdrias para contar e coleta-las por meio de entrevistas, observagédo ou
anotacdo. Deve-se realizar uma pesquisa de informagdes publicadas, criar personagens
e cenario e reformular as estdrias baseadas nas novas informacgdes.

! Brainstorming é um método de expansdo de ideias, Util nas diversas fases do processo de
design. Serve para listar requisitos que podem ser “esquecidos” e gerar ideias de solugdes

para o problema de design (van Boeijen et al, 2013).



Deve-se criar estdrias para comunicar problemas e ideias que sirvam de inspiracdo e
fornecam dados para analises. Ndo ha um formato preciso para a apresentacdo da(s)

narrativa(s), o Storytelling pode ser apresentado por video, desenhos, jogos, animagao,

conversa e imagem e, texto e imagem.

3.3.2.6. Analise SWOT

SWOT sdo as iniciais de Strenghts (Forcas), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities
(Oportunidades) e Threats (Ameagas). Portanto, a Analise SWOT é uma ferramenta
de analise de cenérios para o planejamento estratégico. E uma ferramenta de analise
gualitativa e exploratéria que a partir de um sistema simples possibilita visualizar o

ambiente em questdo.

Basicamente, a andlise SWOT (Baxter, 2000) consiste na montagem de um anagrama
baseado nas Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas, baseada na recolha de
informacdes sobre contexto que se pretende trabalhar e, entdo, realizar andlises dos

cenarios projetados.

Considerou-se a utilidade da Andlise SWOT para a sondagem do territdrio porque esta
é uma forma simples de avaliar as potencialidades das vocacbes dos territorios em

contextos locais e globais e as relagdes de posicionamento de mercado.

Para realizar a Andlise SWOT, devem ser listados os pontos fortes e fracos da
oportunidade com a qual se vai trabalhar e relaciona-los com oportunidades e ameacas
do ambiente externo. As Forgas sdo elementos positivos para a competitividade, as
Fraguezas os elementos negativos que colocam o projeto em desvantagem. A figura 9
apresenta um exemplo de anagrama que pode ser usado de base para construir uma

Andlise SWOT e os tipos de conteldo que devem ser preenchidos.
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FORCAS FRAQUEZAS

Pontos positivos do produto Pontos negativos do produto
ou empresa’. ou empresa’.

Quais vantagens podem Quais amegas podem
ajudar na competitividade?. afetar na competitividade?.

'Relagdo com fatores
internos: forma, custo,
presente.

’Relagdo com fatores

externos: mercado,
OPORTUNIDADES AMTNOZEN  tecnologia, futuro.

Figura 9 Exemplo de matriz para andlise SWOT
Fonte: Adaptado de Pazmino (2015, p.84)

3.3.2.7. Iconografia

Originalmente, a Iconografia é uma disciplina da Histdéria da Arte que se dedica a
identificar, descrever, classificar e interpretar a tematica das artes figurativas (Panofsky,
1991). Inicialmente, esta disciplina buscava o significado simbdlico de obras religiosas,
atualmente refere-se ao estudo da histéria e da significacdo de qualquer tematica. E
uma técnica de analise qualitativa e exploratéria que serve para capturar elementos
essenciais de imagens abundantes ou marcantes em determinados contextos.

No ramo do design, a lconografia consiste no estudo de referéncias visuais (do
patrimonio, da cultura, da natureza, etc) para elaborar signos graficos usados na

textura, padronagem ou estampa de produtos.

Considerou-se a utilidade da Iconografia para a sondagem do territdrio por ser eficiente
no levantamento de dados e referéncias imagéticas que auxiliam na comunicag¢do de
valores e qualidades locais.



Para realizar a Iconografia, é preciso realizar uma coleta de informacdes e registros
fotograficos sobre os elementos culturais e vocag¢des locais. Em seguida, realiza-se a
categorizacdo das imagens documentadas, ndo ha uma regra para a categorizacdo?. E,
entdo, realizada uma decomposi¢do da forma original de forma que apenas elementos
essenciais sejam transformados em desenho. Os desenhos sdo utilizados na elaboracgao,
teste e definicdo de composicdes. E, por fim, é realizado o trabalho de preparagao para

aplicacdo da padronagem no produto final.

3.3.3. Ferramentas para explorar

Nesta sec¢do apresentam-se ferramentas e métodos que servem a criagao orientada
pelos materiais. Portanto, sdo instrumentos que auxiliam na criacdo de alternativa de
produtos, em alguns casos do proprio material, e na selecdo de materiais e processos
de fabricacdo, tendo em conta a interacdo do utilizador com o material. As ferramentas
selecionadas sao resultados de pesquisas na area de design e materiais que tinham
como propdsito comum avaliar a selecdo de materiais adequada ao design de
produtos. As ferramentas e métodos que compdem esta seccdo podem ser usados
individualmente ou em conjunto conforme os objetivos do projeto. Todos abordam
questdes emocionais, sensoriais ou de percep¢dao. De um modo geral, sdo de baixa
complexidade, sdo focados na avaliacdo de materiais “concorrentes”, na criacdo do

préprio material ou na avaliacdo da aparéncia final do produto.

3.3.3.1. DIY materials

Do it yourself (DIY) Materials é o nome dado por Rognoli et al (2015) aos métodos que
os designers usam ao criar ou formar por conta prépria. Ndo se trata de um método
ou ferramenta em especifico, mas da abordagem que classifica estas praticas. Dessa
forma, ndo hda um método a ser seguido, embora, os profissionais que utilizam esta

abordagem adotem prdaticas sobretudo experimentais.

Assim, o DIY Materials consiste numa abordagem experimental, na qual os designers
criam ou formam os materiais, muitas vezes em conjunto com o préprio produto.
Rognoli et al (2015) explicam que estas praticas tém emergido nos ultimos anos
trazendo uma nova dimensdo para as relagdes entre designers, tecnologias, processos

produtivos e materiais.

2Eduardo Barroso(1999) propde como classificagdo de referéncia: arte e arquitetura (sacra,
popular, vernacular, pretérita e contemporanea); artefactos (industriais ou artesanais:
religiosos, utilitarios, decorativos, ludicos, etc); folclore (musica, danga, mitologia, crencas,
vestudrio, culindria); fauna e flora (representativa de animais, passaros, flores, paisagens).
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Considerou-se o DIY Materials condizente com os objetivos desta investigacdo porque
se trata de uma pratica que combina o saber-fazer, artesanato como processo e a auto-
producdo. Além disso, ela destaca-se pelo renascimento do artesanato, onde o design,

a auto-producado e tecnologias manufaturadas digitais e avancadas estao fundidas.

Rognoli et al (2015) explicam que ao avaliar alguns casos foi possivel identificar dois
tipos principais de praticas: (1) DIY novos materiais: quando estes sdo projetados a
partir do uso criativo de substancias como ingredientes. (2) DIY novas identidades
para materiais convencionais: estes tém foco em novas técnicas de producdo que dao

acesso a novas identidades para materiais existentes.

Para realizar o DIY Materials ndo existem passos de execugdo. Sdo praticas auto-

produzidas, originais, criativas e que dependem dos processos criativos dos designers.

3.3.3.2. Pictures tool

Pictures Tool é uma ferramenta de avaliagdo criada pela pesquisadora llse van Kesteren

(van Kesteren et al 2007) para avaliar caracteristicas estéticas subjetivas dos materiais
em conjunto com utilizadores em potencial. E uma ferramenta exploratéria, qualitativa
e atitudinal que serve para “discutir” com o utilizador as qualidades intangiveis que
sdo relevantes para a sua experiéncia com o produto de forma similar ao que ocorre

qguando o designer mostra referéncias para o cliente para avaliar suas preferéncias.

A ferramenta consiste num conjunto de 16 cartas (apresentadas no MAITE Toolkit
no Apéndice 11) que representam diferentes personalidades. A parte frontal mostra
a personalidade e um exemplo de produto e a parte traseira ajuda a traduzir as
caracteristicas dos produtos em caracteristicas dos materiais. Assim, ao definir o
briefing, os clientes podem mostrar quais os aspectos que desejam e quais ndo. E, na
etapa seguinte, o designer pode discutir as caracteristicas dos materiais para selecionar

as personalidades.

Considerou-se a Pictures Tool condizente com os objetivos da investigacdo porque
auxilia na visualizagdo das caracteristicas subjetivas dos materiais e na traducdo destas
em qualidades que os utilizadores apreciam. Assim, pode ser aplicada na identificacdo
de conceitos que os utilizadores gostariam de encontrar nos produtos locais a partir
dos materiais do capital territorial.



Para realizar a Pictures Tool, deve-se agendar uma reunido com clientes em potencial
ou um grupo de pessoas com o mesmo perfil do utilizador final. Deve-se discutir
as caracteristicas estéticas que eles gostariam que o produto tivesse: divertido,
desordenado, do meio empresarial, etc. Assim, é definida uma personalidade de
produto. Em seguida, o designer seleciona materiais que se enquadram neste perfil ou
seleciona meios de deixar um material pré-definido com as caracteristicas que definem
estas percepgoes: liso, transparente, rigido, suave, etc.

3.3.3.3. Questions tool
A Questions Tool é uma ferramenta de avaliacdo também elaborada pela pesquisadora

llsen van Kesteren (van Kesteren et al 2007) para avaliar caracteristicas sensoriais dos
materiais em conjunto com os utilizadores. E uma ferramenta exploratdria, qualitativa
e atitudinal que serve para “discutir” com o utilizador as qualidades sensoriais que sdo

relevantes para a sua experiéncia com o produto.

Aferramenta consiste numa lista de questdes e num checklist de atributos (apresentados
no MAITE Toolkit no Apéndice 11). A lista de questGes é organizada de acordo com o
processo de “arvore” de uso. Tanto o cliente quanto o designer devem ter em mente o
tipo de interacdo que o utilizador vai ter com o produto em cada uma das fases de uso.

Considerou-se a Questions tool condizente com os objetivos da investigacao porque
auxilia na definicdo das caracteristicas sensoriais do produto a partir dos anseios do
utilizador. Assim, ela pode ser aplicada na identificacdo de caracteristicas sensoriais
que os utilizadores gostariam de encontrar nos produtos locais a partir dos materiais

do capital territorial.

Para realizar a Questions tool, deve-se agendar uma reunido com clientes em potencial
ou um grupo de pessoas com o mesmo perfil do utilizador final. Deve-se discutir as
caracteristicas sensoriais a serem projetadas de acordo com a lista de perguntas da
ferramenta. Em seguida, os atributos sensoriais sdo conferidos no checklist. O checklist
pode ser preenchido durante a discussdo e usado para resumir os atributos sensoriais
desejados que vao formar a base do processo de traducao.
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3.3.3.4.Skin 2.0

A Skin 2.0 é uma ferramenta digital de design que explora materiais e grafismos em
protétipos fisicos. E uma ferramenta de avaliacdo exploratdria, atitudinal e qualitativa
gue serve para simular interagcdes sem requerer habilidades computacionais avancadas
(Saakes, 2010).

A Skin 2.0 consiste num sistema de projecdo de texturas, padronagens, composicoes
visuais e coloracdo em modelos tridimensionais fisicos em escala real. A partir do
software é possivel controlar a escala dos materiais para torna-los adequados aos
objetos. Os gréficos reduzidos transformam-se em padrdes, os padroes ampliados

tornam-se graficos.

Considerou-se a Skin 2.0 adequada aos objetivos desta investigacdo porque a
ferramenta permite avaliar o acabamento superficial dos produtos em fungdo do tipo

de qualidade e valor do material que se pretende comunicar.

Para realizar a avaliagcdo com a Skin 2.0, é preciso ter instalado o software open source®.
Depois deve-se localizar um projetor numa mesa e regular a projecdo sobre o modelo
tridimensional. E possivel realizar testes com padrdes diferentes e também com a

varia¢do da escala de um mesmo padrao.

3.3.4. Ferramentas para pré-avaliar

Nesta seccdo, sdo apresentadas ferramentas que servem a etapa de pré-avaliacdo.
Portanto, sdo instrumentos de analise que auxiliam os designers na definicdo e
encaminhamento da alternativa que vai melhor contemplar os objetivos do projeto.
Os instrumentos selecionados tratam de uma classificagdo de modelos tridimensionais
de baixa complexidade Uteis no desenvolvimento e avaliagao de ideias iniciais.

Andreasen (1994) defende que os modelos sdo criacGes e artefactos fisicos usados
para elaborar, avaliar e comunicar propostas de design. Volpato (2007) argumenta
que os modelos tém finalidades diferentes no processo de design, sendo alguns mais
adequados as fases iniciais do projeto e outros as fases mais avangadas. Os modelos
volumétricos servem para realizar avaliagdes nas etapas preliminares do processo de
design, diferentemente do protétipo que serve para testes mais elaborados do projeto

ja em vias de conclusdo nas etapas mais adiantadas do processo.

30 software e as instrugdes de utilizagdo estdo disponiveis em: http://studiolab.io.tudelft.
nl/skin/try-skin/



Os modelos sdao usados porque desenhos bi dimensionais ndo permitem explicar os
atributos tridimensionais de um objeto (Tovey, 1997). Além de possibilitar que as
fungdes, a performance e os aspectos estéticos sejam visualizados (Buur & Andreasen,
1989) os modelos servem para desenvolver, refletir e comunicar ideias com mais
pessoas (Peng, 1994). Dessa forma, os modelos servem ao desenvolvimento do

processo de design e ndo sé a representacao do objeto.

Em comum, os tipos de modelo selecionados tém o foco: as fases iniciais do projeto
de produto. Os diferentes modelos podem ser usados de forma complementar e
sem uma sequéncia rigida no processo de design: podem ser usados na sondagem
do territdrio para avaliar aspectos mais pontuais, no desenvolvimento como auxilio
a algum instrumento de design orientado pelos materiais ou como avaliacdo da
alternativa de projeto apds o cumprimento das etapas anteriores. Nesta investigacao,
a nomenclatura dos modelos foi definida de acordo com as finalidades, portanto, os

nomes dos modelos foram adotados a partir do estudo de suas aplicagdes.

Os modelos selecionados condizem com os objetivos da investigagdo porque tratam
de modelos que devem ser aplicados nas fases iniciais do projeto, ou seja, na fase
conceitual do processo de design. Sdo Uteis para pré-avaliar conceitos de projeto
e, portanto, sdo também ferramentas que auxiliam a criatividade e o processo
experimental que caracteriza esta investigacdo. Compreender a finalidade dos modelos
e ter como referéncia uma classificagcdo basica auxilia o estudante ou o designer na
organizac¢do do projeto, na no¢do do que serd preciso para executa-lo e na ideia geral

do que é possivel fazer.

3.3.4.1. Modelo rascunho

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

S3o conhecidos como 3D rough models (Garner, 2006), 3D Sketch Model (Pei, 2010)
ou Mockups (Volpato, 2007). Todas estas terminologias sdo em lingua inglesa o que
muitas vezes confundem estudantes e designers mesmo quando se trata do mesmo
tipo de modelo. Para construi-los, deve-se adotar métodos simples. Pei (2010) destaca
0 uso de materiais suaves como espumas ou madeira balsa na construgdo da forma
geral, ja que os detalhes sdo feitos com limas, brocas ou lixas.
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Nesta investigacao, utiliza-se Modelo Rascunho para definir o modelo que carrega estas
caracteristicas. E, como finalidade, o Modelo Rascunho apoia pré-avaliagdes formais
em produtos cuja a forma pldstica é nova ou possui algum aspecto que deve ser melhor
avaliado. Portanto, trata-se de um modelo tridimensional simples e informal com as

principais caracteristicas formais do objeto em desenvolvimento.

3.3.4.2. Modelo das operacdes basicas

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

A partir da avaliacdo destes modelos é possivel refinar formas, verificar como
componentes serdo fixados sem prejudicar a composi¢do e testar operagGes. Evans
(1992) descreve este modelo como foam models e Pei (2010) como Design Development
Model.

Nesta investigacdo, o Modelo das operagGes basicas define o modelo tridimensional
fisico mais desenvolvido que o Modelo rascunho por conta do acréscimo da pré-
avaliagdo das operagdes. Portanto, trata-se de um modelo tridimensional simples
com as principais caracteristicas formais do objeto em desenvolvimento e de suas

operagdes basicas.

3.3.4.3. Modelo das funcées

Alguns modelos servem para avaliar as fungdes praticas do conceito do produto, de

forma pontual ou considerando o conjunto, no entanto, estes modelos servem para
a avaliar somente as caracteristicas funcionais sem associacdo com a aparéncia (Pei,
2010).

Estes modelos sdo Uteis para desenvolver e refinar os principios das operacgées
funcionais, definir tecnologias e as partes operantes. Sdo chamados Functional concept
models (Buur & Andreasen, 1989) ou Functional Model (Pei, 2010).

Nesta investigacdo, o Modelo das funcdes apdia a pré-avaliagdo dos mecanismos e
partes operantes que fazem o produto funcionar, no que diz respeito a mecanica.
Portanto, o Modelo das Fung¢des tem associagao limitada ou inexistente com a
aparéncia do produto porque o objetivo é avaliar a funcionalidade.



3.3.4.4. Modelo de montagem

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

controlados.

Pei (2010) chama este tipo de modelo de Assembly Concept Model. Nesta investigacao,
o0 Modelo de montagem define os modelos que avaliam e desenvolvem métodos para
a montagem de componentes dos produtos. Portanto, sio modelos de pré-avaliagdo
gue nao necessitam ter a aparéncia final do produto e podem ser realizados de forma

parcial.

3.3.4.5. Modelo de aparéncia

Em alguns casos, a aparéncia final do produto é um dos requisitos mais relevantes. Por
isso, sdo criadas representa¢des muito fiéis a aparéncia final do produto, entretanto,
sem partes em funcionamento. Estes modelos permitem avaliacdes preliminares do

design pelos stakeholders (Powell, 1990).

Baxter (1995) descreve estes modelos como maquetes, Evans (1992) como Block models
e Pei (2010) como Appearance Model. Nesta investigacdo, o Modelo de Aparéncia é
o tipo de modelo que permite a pré-avaliacdo da aparéncia de forma precisa, sem
entretanto, que o modelo tenha alguma parte em funcionamento ou mesmo seja

construido com materiais resistentes.

3.4. Praticas de ensino

O conhecimento sobre os materiais e processos é de fundamental importancia na
formacdo do designer. Ao entender as propriedades, as caracteristicas, as qualidades
e as possibilidades de transformacdo, os designers podem selecionar materiais mais

apropriados e sustentaveis para seus projetos.

Conforme Rognoli e Levi (2004) o designer contemporaneo ndo tem uma abordagem
direta com o material, além de ndo ter tempo para estabelecer um contato de
experiéncia com o material, j4 que os materiais se multiplicam numa velocidade
sem precedentes, fazendo com que seja necessdrio recorrer ao conhecimento da

engenharia para o ensino de design, um conhecimento prescritivo portanto.

80|



|81

No ambito do ensino de design, a relevancia das qualidades sensoriais e experienciais
dos materiais esta em ascensao, ouvidas as investiga¢des neste escopo (Manzini, 1986;
Ashby & Johnson, 2002; Rognoli, 2010; Karana et al, 2014). Hasling (2016) destaca
gue, portanto, no ensino de design é essencial encorajar os estudantes a considerar
os materiais e criar entendimentos pessoais baseados nas multiplas varidveis dos

dominios técnicos e experienciais.

Dessa forma, novos modelos de ensino surgiram para atender as demandas desses
conteudos. As abordagens tém por objetivo diminuir a lacuna entre a teoria e a pratica
e desenvolver habilidades analiticas, de design e comunicacdo, especializacdo na area

de meta-produtos e produtos semi-acabados.

A analise comparativa de algumas experiéncias neste sentido é fundamental para a
reflexdo sobre novos modelos. Assim, foram selecionadas quatro iniciativas inovadoras
para o ensino de materiais e design: (1) Material Driven Design workshop; (2) o curso
Design for material; (3) O mddulo de treinamento Materialmente; (4) Do-it-yourself

workshop.

Estas iniciativas foram escolhidas porque abordam o ensino de materiais a partir de
praticas experimentais condizentes com os objetivos desta investiga¢cdo. Nas praticas
experimentais, conforme Ferrara (2012) as atividades e objetivos podem ser resumidos
em: (i) observar, analisar e entender; (ii) explorar para dar inicio ao processo criativo;

(iii) experimentar, registrar e documentar para adquirir conhecimento.

3.4.1. Material Driven Design workshop

O método MDD (Material Driven Design) ja foi apresentado nesta tese no item 3.2.2
deste capitulo. O MDD que objetiva facilitar experiéncias materiais no design tem sido
objeto de disciplinas de mestrado e workshops presenciais, desde 2015 na Universidade
de Delft.

Os objetivos de aprendizagem desta abordagem sao:

e Aprender como implementar o método MDD quando se esta projetando

a partir dos materiais.

e Entender como caracterizar 0s materiais tecnicamente e

experiencialmente.

e Ganhar competéncia para erigir propriedades técnicas e qualidades de

experiéncia dos materiais.



e Ganhar pericia para reconhecer os motivos subjacentes das experiéncias

materiais.

e Obter experiéncias praticas para projetar com alguns materiais

emergentes Unicos.

Os workshops sao desenvolvidos em regime intensivo. A abordagem permite mais
envolvimento dos participantes. Os participantes ganham competéncias para
estruturar, comunicar e refletir sobre suas experiéncias na exploracao, compreensao,

definicdo e mobilizacdo das propriedades e novas caracteristicas dos materiais.

3.4.2. Curso Design for material

O Design for Enterprises é um programa da Comissdo Europeia (2017) que oferece
cursos de inovagdo orientada pelo design. Todos os cursos sao gratuitos e tem como
alvo as pequenas e médias empresas que desejam melhorar suas competéncias sobre
design e também a rede de empresas europeias intermediarias que pretendem tornar-

se futuros instrutores para outras empresas menores.

O objetivo do programa é dar entendimento sobre novas tecnologias, organizagdes
e negdcios culturais. E focado no design como recurso chave nas estratégias para
desenvolver empresas no mercado global.

O curso Design for material é um dos mddulos do treinamento Design for Enterprises.
Ele tem como objetivo apresentar como o uso inovador dos materiais podem trazer
vantagens competitivas na abertura de novos mercados. O curso é coordenado pela
professora Marinela Ferrara.

Os objetivos de aprendizagem sdo:

e Aprender a usar os materiais para vantagens comerciais.

e Entender os varios fatores a ser considerados ao escolher e desenvolver

materiais e produtos inovadores.

e Fazer compreender uma abordagem estratégica e sistematica para

adicionar valor aos produtos.

e Aprender sobre novos materiais.

82|



|83

O curso é dividido em cinco secgdes: (1) Por que o design para o material é estratégico
nas pequenas e médias empresas? (2) A performance dos materiais e as emogdes dos
utilizadores. (3) Contribuicdo do design na pesquisa de materiais. (4) A metodologia de

inovacdo orientada pela criatividade. (5) Materiais que mudardo o futuro.

Esta iniciativa é direcionada a profissionais de formac¢des multidisciplinares. O curso é
online e, embora ndo tenha praticas experimentais presenciais, é baseado em casos de
estudo em contextos reais.

3.4.3. Materialmente
Materialmente é um projeto de investigacdo e ensino que considera o design como

ferramenta estratégica para realcar a cultura material e o patrimdnio cultural, assim é
focada em estratégias, métodos e novas ferramentas que promovam o territério e a
cultura (Bozzola et al, 2015). E realizado pelo Politécnico de Torino em parceria com a

Confartigianato Imprese Torino (associacao local de artesaos).

A iniciativa didatica do Materialmente consistiu numa das etapas de execug¢do do
projeto. Na etapa em questao, os estudantes aprenderam sobre novos elementos para
desenvolver conceitos de design com valor e sentido. Em seguida, desenvolveram as
propostas em conjunto com artesdos de diferentes especialidades materiais (madeira,
ceramica, vidro, papel, tecido e metais). Os projetos tinham que propor solugées em

produtos Uteis com conteudos culturais reconheciveis.

Os objetivos didaticos eram:

e Aprender sobre os valores culturais e aplicd-los em produtos realcam o patriménio

cultural.

e Desenvolver capacidades de trabalho colaborativo.

¢ Obter experiéncias praticas e experimentais.

e Experimentar “laboratdrios reais” (oficinas dos artesaos).

Nesta iniciativa, o contelddo é o aspecto mais inovador: o patriménio cultural como uma

categoria de valor multi dimensional que inclui a cultura material pelas habilidades dos

artesaos.



3.4.4. Do-it-youself materials

O Do-it-yourself materials (materiais autoproduzidos) corresponde as praticas coletivas
ou individuais nas quais os materiais e os processos produtivos, além dos produtos, sao

também invencGes dos designers (Rognoli et al., 2015).

O curso baseado nas praticas do DIY dos materiais é oferecido aos estudantes de
Mestrado em Design de Produto do Politécnico de Mildo desde 2015 sob orientagdo
da professora Valentina Rogonoli. O conteudo é facilitado pelo processo de ideag¢do do

método Material Driven Design.
A iniciativa diddtica consiste na producdo de um produto/material original pelos
estudantes. Os estudantes realizam experimentos com ingredientes bdasicos, como
descartes, alimentos e plantas. Em seguida, testam técnicas e processos de baixa
tecnologia provenientes de outras disciplinas como a culinaria e a quimica, ativando um
cruzamento transdisciplinar que resulta em projetos originais, poéticos e sustentaveis.
Os objetivos didaticos eram:

e Obter experiéncias praticas e experimentais com os materiais.

e Entender o papel das qualidades expressiva-sensoriais dos materiais.

e Entender as experiéncias tateis dos materiais.

e Aprender a criar recursos de registro do processo e usa-los na aprendizagem

concreta da experiéncia.

Nesta iniciativa, a abordagem permite explorar os materiais na pratica. Os participantes
ganham competéncias para estruturar e refletir suas experiéncias a partir da

experimentacao e da teoria.
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3.5. Sintese do capitulo
O processo de design, embora ndo ordenado por operagdes sequenciais padronizadas,

ocorre a partir do desenvolvimento de quatro grandes conjuntos de a¢Ges gerais
gue buscam solucionar um problema de design e se caracterizam pela coleta de

informacdes, sintese, avaliacdo e implementacdo da solucao.

O design de produto para a valorizacdo de territdrios considera as relagbes de
territorialidade e a complexidade da dinamica de tornar os valores e qualidades dos
produtos visiveis e reconheciveis, com vantagens competitivas e sustentaveis. Portanto,
o esforco no planeamento, compreensao e sintese do problema sdo extremamente
relevantes e, neste contexto, a atencdo as fases de coleta de informacgdes e sintese é

oportuna.

Da mesma forma, vé-se a etapa de avaliacdo de oportunidades como crucial na geracao
de ideias inovadoras. Livres das restrices produtivas, comerciais ou funcionais, é o
momento em que o designer pode transformar uma reflexdo numa ideia de projeto.
Nesta fase criativa e conceitual ha liberdade para gerar ideias novas, experimentar
aplicacdes e realizar pré-avalia¢des.

Alguns modelos de processo de design sdo voltados para projetos nos quais os materiais
sdo previamente definidos. Estes modelos conhecidos como Design Orientado pelos
Materiais oferecem propostas de reflexdo sobre o papel dos materiais no projeto em
desenvolvimento numa andlise continua de sua interacdo com o utilizador final do
produto. No ambito do design para a promocdo de territérios estes modelos interessam
para projetos que tém em vista explorar de forma sustentavel o material local como
capital territorial. Neste sentido, algumas experiéncias de ensino de materiais tém sido
implementadas na Europa.

Para cada uma das fases fundamentais do processo de design, existem métodos e
ferramentas que formalizam o cumprimento das tarefas e definem a sistematica de
trabalho. Os métodos sdo executados a partir de técnicas ou ferramentas, fisicas
ou conceituais, e se distiguem pela finalidade. Neste capitulo, foram apresentadas
16 ferramentas consideradas adequadas para sondar territdrios, explorar ideias de
produto e pré-avaliar solucdes. As ferramentas foram selecionadas tendo em vista suas
finalidades aplicadas e a adaptabilidade para o contexto do design orientado pelos

materiais para valorizar territorios.
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CAPITULO IV

INVESTIGACAO ATIVA




Nota introdutdria

Neste capitulo encontra-se o levantamento de dados primarios
para a investigacdo. Inicialmente, apresenta-se o resultado de um
inquérito exploratério no qual os participantes citaram produtos
com materiais ou técnicas construtivas que |lhe remetessem a uma
localidade. Em seguida, é apresentada a analise de trés casos de
estudo selecionados a partir da listagem formada pelos resultados do
inquérito exploratdrio. Na sequéncia, sdo apresentadas as hipdteses
formuladas. E, por fim, um diagndstico do ensino e aprendizagem

sobre materiais e técnicas construtivas no campo do design no Brasil.

4.1. Inquérito exploratorio: materiais e técnicas construtivas &
localidade
4.1.1. Procedimentos

O objetivo inicial deste estudo foi o de verificar a partir de uma pesquisa exploratéria
se hd associagdo de recursos construtivos a lugares e se estes recursos possibilitam o
reconhecimento destes lugares. Importava saber, pois este senso de reconhecimento e

associagao dao sentido ao tema da investigacdo e justificam sua realizagao.

O inquérito por questionario foi o método de investigacao escolhido. O questionario
(Volume IlI/Apéndice 1) constitui-se de questdo aberta Unica solicitando a indicacdo de
produtos ou marcas (se fosse o caso) que utilizam material ou técnica construtiva que

remete aos inquiridos lembranca de algum local.

A pesquisa foi realizada com 60 voluntarios, de diversas areas de formacdo, de
nacionalidades portuguesa e brasileira, compreendidos na faixa etdria dos 22 aos
50 anos. A amostra foi definida por conveniéncia, uma vez que ndo ha publico-alvo
definido e se trata de um estagio exploratdrio da investigacdo, ndo necessitando,

portanto, de uma amostragem representativa (Guerra, 2006).
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Os voluntarios brasileiros responderam ao questionario na plataforma online Google
Forms e os voluntarios portugueses responderam presencialmente. O questionario
online foi divulgado nas redes sociais e por e-mail, enquanto os questionarios
presenciais foram aplicados na Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa e
nas mediacdes da Junta de Freguesia de Benfica em Lisboa.

4.1.2. Sintese dos resultados
A maior parte dos trinta voluntarios brasileiros indicou pelo menos um artefacto

industrial, marca ou produto artesanal com materiais ou técnicas construtivas
gue associava a um lugar. Apenas dois individuos responderam negativamente ao
questionario. As respostas eram extremamente variadas, algumas foram citadas mais
de uma vez. Produtos artesanais em renda da regido nordeste do Brasil, ceramicas
indigenas brasileiras, produtos de cortica de Portugal, objetos de capim dourado
do Jalapdo e produtos em vidro Murano da Italia foram os artefactos mais citados.
As respostas completas apresentam-se no Volume |lI/Apéndice 2 e a proporg¢do dos
materiais ou técnicas por localidade citados apresenta-se na figura 10 gerada pelo
sistema Wordle.
CascadeCocoBrasil

CortlgaPortugaI ccoltoBrast SisalNordesteBrasil
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FibradeCocoBrasil e PurungoSulBrasil

Figura 10 Materiais e técnicas construtivas & localidade citados pelos voluntarios
brasileiros
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

A maior parte dos trinta portugueses indicou pelo menos um artefacto industrial,
marca ou produto artesanal com materiais ou técnicas construtivas que os inquiridos
associavam a um lugar. Trés individuos responderam negativamente ao questionario.
As respostas sao bastante similares entre si. Todas as respostas positivas relatavam
produtos ou marcas de origem portuguesa mesmo quando relacionavam também
produtos estrangeiros. Produtos de corti¢a do Alentejo, cerdmica das Caldas das Rainha,
filigrana de Viana e tapete de Arraiolos foram os artefactos mais citados. As respostas
completas apresentam-se no Volume Il/Apéndice 3 e a proporcdo dos materiais ou

técnicas por localidade citados apresenta-se na figura 11 gerada pelo sistema Wordle.
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Figura 11 Materiais e técnicas construtivas & localidade citados pelos voluntarios portugueses
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

4.1.3. Apreciacao dos resultados globais
Decorre-se a sintese da interpretacdo dos resultados globais do inquérito:

¢ No geral, existe associacao e reconhecimento de localidades por meio
do material ou da técnica construtiva empregada. Tanto a maior parte dos
voluntarios brasileiros quanto a maior parte dos voluntarios portugueses

puderam citar exemplos.
¢ No geral, foram citados em quantidade significativa produtos artesanais.

* Todos os voluntarios portugueses citaram produtos ou marcas de origem

portuguesa mesmo quando incluiram produtos ou marcas estrangeiras.

¢ Os voluntarios portugueses relacionaram mais marcas que os voluntarios

brasileiros (9% a mais).

4.2. Analise de casos de estudo

4.2.1. Procedimentos

Os conceitos estruturantes desta tese - design orientado pelos materiais locais para
a promocao de territérios — suscitam a producdo de conhecimento novo a partir de
situacGes concretas de forma que a investigacdo foi levada a andlise de casos de estudo

em contextos reais.
A anilise teve como objetivo compreender em profundidade o processo de design com
recursos construtivos pré-definidos e avaliar experiéncias praticas no campo do design

e os efeitos na valoriza¢do de territdrios.
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Com base na fundamentag¢do produzida e nos resultados do inquérito exploratdrio
(item 4.1) considerou-se que esta andlise deveria apoiar-se num grupo de casos
que, tendo em comum o design dirigido por recursos construtivos locais, refletissem

padrdes considerdveis e relevantes para o estudo.

Para a selecdo dos casos foram considerados os seguintes critérios:

¢ Pertencer ao grupo de produtos ou marcas referidos nos resultados do
“Inquérito exploratério: materiais e técnicas construtivas & localidade”.
O estudo em questdo demonstrou que ha associagdo dos materiais e
técnicas construtivas de produtos e marcas a diferentes localidades. Ao
estabelecer este critério procurou-se abordar casos previamente (re)

conhecidos pelo publico geral.

¢ Experiéncias praticas que fazem uso de um material construtivo de base
ou de uma técnica de fabricacdo principal em seus produtos, de forma
gue os recursos materiais e construtivos sejam qualificantes intencionais
do design dos produtos culminando em seu reconhecimento e também

do préprio caso de estudo.

e Diferencas organizacionais entre os casos de modo a ampliar a

guantidade e a qualidade das informacg&es levantadas.

¢ Variacdo territorial, de forma a alargar as possibilidades de andlise em

relacdo aos recursos locais.

¢ Atuacdo no mercado ha mais de cinco anos e alcance local e global como

forma de avaliar as inferéncias da estratégia no territdrio produtivo.

Os casos selecionados para a analise relatam experiéncias e projetos implementados e

atuantes em Portugal, Brasil e Italia:

e A marca Pelcor (Sdo Bras do Alportel) que emprega a cortiga na confecgdo

de malas e acessorios de moda.

¢ O empreendimento local Capim Design (Palmas) que utiliza o capim

dourado e técnicas ancestrais de trangado na confecgdo de bio joias.

¢ O estudio Emmanuel Bubled Design que projeta pecas em Vidro Murano

para a empresa Venini (Murano).



Uma vez que se tratam de casos heterogéneos, foram adoptados diferentes meios para
a recolha de informacgdes. As fontes primarias incluiram a realizagdo de entrevista por
meio de inquérito semi-estruturado com os profissionais responsaveis pelo projeto
das pecas, inquéritos estruturado com questdes fechadas e semi-estruturado com
um grupo de utilizadores e visita técnica a museus e monumentos historicos. Esses
procedimentos permitiram envolver os interessados de cada caso na andlise, a iniciativa
e o utilizador em potencial. As fontes secunddrias compreenderam o levantamento e

revisdo de publicac¢des cientificas e, de media e divulgacao.

Para que a qualidade percebida pelos utilizadores pudesse ser avaliada em relacdo a
gualidade esperada, foi realizado uma experiéncia com potenciais utilizadores. Este
estudo decorreu em duas etapas:

e Na primeira etapa, os produtos foram apresentados aos participantes,
no entanto, sem identificagdo de marca ou procedéncia. Apds interagirem
com os produtos, os participantes foram convidados a responder um
guestiondrio sobre suas impressdes sobre os produtos. O questionario
composto por questdes multiplas na escala de Likert (1932) que versavam
sobre o reconhecimento de um territério a partir da apreciagao dos

objetos.

¢ Na segunda etapa, foi revelada a origem, os materiais e as técnicas
construtivas. Os participantes procederam, entdo, a realizacdo de outro
questionario sobre a assertividade das escolhas construtivas para agregar
valor aos locais de origem. Os questiondrios idénticos, para cada produto
apresentado, eram compostos por questdes discursivas.

De forma que fossem eliminadas influéncias externas foram incluidos no estudo
produtos que ndo pertenciam aos casos analisados. O questiondrio e o guido
referentes a cada etapa estdo apresentados no Apéndice 4 e Apéndice 5 (Volume ),
respectivamente, e a sintese dos resultados de cada caso de estudo apresentam-se nos

sub capitulos a seguir onde os mesmos sdo descritos.

Foi realizado ainda um estudo piloto para testar a eficiéncia da coleta de informacdes
e o entendimento do conteddo dos questionarios pelos projetistas. O estudo piloto
foi realizado online, pela plataforma google forms e por telefone com integrantes
do projeto UDI (Unidade de Design e Inovagdao) desenvolvido pela Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal de Uberlandia em parceria
com a empresa Central Maquinas. O projeto UDI tinha por objetivo valorizar produtos

do estado de Minas Gerais a partir do design com retalhos de aco inox e carbono.
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Foram definidas trés dimensdes de analise para os casos:

(1) Processo de Design. Para caracterizar as estratégias foi utilizado o
modelo de faseamento proposto pelo Design Council (2005), o Double
Diamond, a fim de melhor perceber os predicados dos processos de

design fase a fase.

(2) Qualidade estimada. Foram definidas categorias de analise amparadas
pelos atributos e contributos técnicos, estéticos e simbdlicos dos recursos

construtivos nas qualidades estimadas pelos casos.

(3) Qualidade percebida por potenciais utilizadores. Essa classificacdo
permite que a dimensdo e o alcance do reconhecimento e da promocao
das qualidades dos territdrios de origem dos recursos produtivos sejam

avaliados.

4.2.2. Cortica: o caso Pelcor

4.2.2.1. Portugal e a cortica

A cortica é um parénquima suberoso que reveste troncos e ramos da espécie de

arvore Quercus suber, com nome popular Sobreiro. A espécie é predominante na zona

mediterranica da Europa e no Norte de Africa, no entanto, Portugal possui a mais

extensa floresta de Sobreiros do mundo correspondente a 25% do total mundial (figura

12). O Sobreiro é uma espécie florestal protegida por lei em Portugal, desde a Idade

Média, devido a sua importancia social, ambiental e econémica para o pais (Apcor,

2014).

PORTUGAL

Figura 12 Localizacdo das florestas de sobreiros no Sul da Europa e Africa
Fonte: Elaborado pela autora, 2016



A floresta de Sobreiros, o Montado, caracteriza a paisagem alentejana. Além disso,
é extremamente importante para a preservacdo de muitas espécies animais que

dependem se seu ecossistema: aves, mamiferos, répteis e anfibios (Figura 13).

Figura 13 Alentejo, Portugal
Fonte: Arquivo da autora, 2016

A abundancia das florestas de Sobreiros reflete, com obviedade, na abundancia da
matéria- prima a qual da origem. A transformacdo da cortica é a Unica atividade
industrial que torna o pais lider mundial produtivo, uma vez que Portugal responde
por 60% da producdo global. Atualmente, sdo 637 empresas que empregam 8591
trabalhadores (Apcor, 2014).

Aextracdo da cortica da-se no periodo da primavera e verdo quando as células da cortica
podem ser mais facilmente removidas do tronco. Este trabalho é feito manualmente
por golpes de machado precisos em linhas verticais e horizontais gerando grandes
pranchas de cortica, esse processo é popularmente chamado de “tiradia”. A qualidade
das pranchas é totalmente dependente da habilidade do trabalhador envolvido no
processo. Em seguida, o sobreiro é marcado com um algarismo referente ao ano da
tirada e o processo se repete depois de nove anos, tempo necessario para o tronco se
reconstituir. Entretanto, um Sobreiro vive de 250 a 350 anos, o que permite de 18 a 20
extracOes de cortica durante sua vida (Cheibao, 2011).

As pranchas sdo utilizadas para a construcdo de produtos diversos. Mais uma vez a
habilidade dos trabalhadores e conhecimento de técnicas especificas de transformacao
sdo importantes para a qualidade e finalidade da aplicacdo. Embora, seja um material
gue pode ser transformado com facilidade, exige habilidade e experiéncia. O material
é bastante versatil devido as suas propriedades e caracteristicas que permitem a
variedade de aplicacOes: resistente, hipoalergénico, isolante térmico e acustico,
reciclavel.
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Asrolhas de garrafa sdo o objeto mais produzido e reconhecido como produto da cortiga,
no entanto, o material da origem a placas de revestimento de chao e parede (internos e
externos), mobiliario, utilidades domésticas diversas, brinquedos, acessérios de moda,
roupas e sapatos. A cortica € material do artesanato local por todo o pais e demonstra

sua ligacdo com o territério.

Figura 14 Aplicacdes diversas da cortica
Fonte: Arquivo da autora, 2016

A cortica faz parte da histéria de Portugal como ddo conta monumentos histdricos e
obras artisticas. Alguns exemplos de épocas e finalidades diferentes estdo listados
abaixo:

¢ Troncos de sobreiro esculpidos em pedra na janela da Sala do Capitulo
no Convento do Cristo em Tomar relembram a utilizacdo da espécie nas
caravelas dos navegadores portugueses, a obra é datada do século XVIII.

¢ A cortica era utilizada por monges para a vedacdo de salas dos conventos,
deixando-os mais confortaveis, como o caso do Convento dos Capuchos
(Sintra, século XIV), o Convento de Santa Cruz do Bugaco (século XIV) e
Convento da Serra da Arrabida (século XVI).

e A cortica era utilizada como cendrio em presépios do escultor Machado

de Castro (Séc. XVIII) expoente das artes decorativas portuguesas.



Na contemporaneidade, o reconhecimento do material para o desenvolvimento de
Portugal fez surgir novas iniciativas: o Pavilhdo de Portugal na exposicao Mundial de
Xangai' (2010) foi revestido em aglomerado de cortiga realgando-o como elemento
das politicas nacionais em termos econémico ambiental; em 2009 foi inaugurado
0 Observatdrio do Sobreiro e da Cortica, no concelho de Coruche, a arquitetura do
edificio utiliza a cortica como forma de metafora ao sobreiro vivo, ressaltando suas
gualidades estruturais e de revestimento; no Algarve (Sdo Bras do Alportel) uma Rota

da Cortica para atender turistas e interessados.

Embora, sejam timidas as iniciativas de design que exploram a cortica e seu potencial
em produtos contemporaneos e inovadores, novas tecnologias envolvidas na
rentabilizacdo e validacdo de novas aplicacdes tem sido amplamente investigadas. Sdo
iniciativas dirigidas por grandes industrias, laboratérios, universidades e associacées.
Estes estudos deram origem a muitos subprodutos viaveis de cortica, alguns com uso
restrito por serem patenteados e outros amplamente utilizados, tais como: métodos
mais econdmicos de expansao da cortica; placas densificadas; compdsitos com resinas,

borrachas e gel; papel e tecido, a “pele de cortica” (Mestre, 2014).

4.2.2.2. Portugal, cortica e a Pelcor

No contexto das potencialidades da cortica como material para o design e sua forte
ligacdo com Portugal por fatores diversos, foi selecionada como caso de estudo a
marca de acessdrios de moda Pelcor. A Pelcor € uma marca “descendente” da corticeira
Novacortica. Sua fundadora, empreendedora da terceira geragao da familia dona da
Novacortica, decidiu dar um novo destino aos excedentes da producdo de rolhas de
champanhe (que sofria baixa procura): utilizd-los como matéria-prima para compor a

“pele de cortica”.

Numa referéncia a pele animal, principalmente por sua textura suave, a pele de
cortica, é um tipo de tecido feito a partir de tiras de cortica sem deformidades coladas
de maneira uniforme a uma lona plastica. A ideia foi apresentada numa exposi¢do
internacional na forma de um chapéu de chuva e devido ao sucesso acabou por dar
inicio a empresa de acessorios de moda de alto padrédo (Pelcor, 2014).

1 Na exposi¢do universal de Xangai, os painéis de cortiga utilizados no pavilhdo precisavam

ser constantemente substituidos, porque os visitantes retiravam pedagos da estrutura,

fascinados com a textura e o aroma do material (Revista Exame, 2014).
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Figura 15 (1) Pele de cortica (2) e (3) produtos Pelcor
Fonte: Arquivo da autora, 2016

A Pelcor é atualmente umas empresas mais bem sucedidas no ramo da cortica em
Portugal, tanto que a diretora recebeu em 2011 uma distin¢ao do Parlamento Europeu
como Melhor Empresario da Europa e um convite dos EUA para participacdo num
programa voltado exclusivamente para empreendedores de alto rendimento, o
International Leadership Program (Revista Exame, 2014). A marca tem lojas proprias
em Portugal , EUA e China e exporta para Bélgica, Suica, Dinamarca, Inglaterra, Holanda,
e Japdo (Pelcor, 2016).

A empresa recebeu apoio institucional da AICEP, entidade portuguesa dedicada a
internacionalizacdo de empreendimentos locais e apoio financeiro do Quadro de
Referéncia Estratégico Nacional (QREN) que constituiu o enquadramento para a
aplicacdo da politica comunitdria de coesdao econdmica e social em Portugal no periodo
2007-2013 (Revista Exame, 2014).

4.2.2.3. Sintese dos resultados da analise do caso Pelcor

Com base na informacdo obtida a partir das diferentes fontes previamente citadas?, as

etapas do processo de design da Pelcor estdo sintetizadas na tabela 5.

2Na Pelcor foi realizada entrevista com a designer e observacao in loco do processo de design

e producdo. A transcricdo da entrevista com a designer consta no Apéndice 7 (Volume ).
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Tabela 5 Processo de design da Pelcor

Fase do processo L
Pelcor: Caracterizagdo

de design
. Pesquisa de marketing. Pesquisa de tendéncias de moda. Avaliacdo de feedback
Descobrir das vendas. Uso de Moodboards.
Teste de cor, textura, corte, costura, aplicagdes com o material para “adequa-lo”
Definir as tendéncias de moda. Testes de combinagdo com outros materiais. Testes com

novas tecnologias.

Sele¢do das alternativas viaveis e desenvolvimento de uma cole¢do completa.
Desenvolver L .
Trabalho multidisciplinar: produto; moda; grafico.

Entregar Testes finais. Avaliagdo. Lancamento sazonal.

Fonte: elaborado pela autora, 2016

A qualidade que a designer estima nos produtos Pelcor estao apresentadas na tabela 6.

Tabela 6 Qualidade estimada pela designer

Dimensoes de valor Pelcor: Valores estimados

Sdo pecgas adequadas ao uso esporddico e tem restrigdes quanto a limpeza

devido a delicadeza do material. Sdo construidas a partir de uma matéria-prima

renovavel e controlada por leis nacionais. A matéria-prima é retirada e preparada
Valor funcional pela comunidade produtora local a partir de técnicas especificas de manejo que
ou utilitario requerem produtores habilidosos. A partir da matéria preparada, as pecas sao

confeccionadas num sistema semi-industrial que sustenta associa¢des locais.

Sao apresentadas como produto de moda de alto padrdo com langamento de

colegdes sazonais.

Percepcdo sensorial que compreende componentes:

(1) tacteis: toque “suave” da cortica.

(2) visiveis: delicadeza e fragilidade do material; exclusividade de cada peca
Valor emocional devido a confec¢do semi-industrial; emprego de técnicas de coloragdo e de

aplicagdo de texturas.

(3) olfativos: cheiro de material natural e no ambito local a percepgado olfativa é

ainda explorada na dimensdao memorial.

. Material renovavel. Ndo utiliza técnicas construtivas agressivas, toxicas e que
Valor ambiental L, .
gera poluentes. A matéria é absorvida pela natureza.

Deseja manifestar uma identidade portuguesa por meio do material. Comunica
a importancia do material para a economia portuguesa, a predominancia
o do material no pais, a tradicdo e vocacdo portuguesa na extracdo correta e
Valor simbélico, ) P " ¢ ¢ . portug ¢ i
. sustentavel do material e na transformag¢do do mesmo em produtos diversos.

cultural e social . - . ~ . ~ .
Enseja divulgar e explicitar a inclusdo da comunidade local na extragao da cortiga,
no tratamento do material e na fabricacdo das pegas, bem como, a importancia

do montado para Portugal.

Valor econémico N3o avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2016
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A qualidade percebida dos produtos com base na pesquisa realizada com utilizadores
em potencial esta apresentada na tabela 7.

Tabela 7 Qualidade percebida pelos utilizadores

Dimensoes de valor Valores percebidos pelos utilizadores potenciais

. O produto é adequado ao uso. Reconhece as qualidades de
Valor funcional L N . . .
e composicdo, do modo de produgdo e da origem da matéria-prima.
ou utilitario . L N
Acredita ser uma boa estratégia para dar a ela visibilidade.
Foram registados:

Suavidade da cortica;

. Produto Unico, pecga exclusiva devido ao processo construtivo;
Valor emocional )
Produto refinado;
“Cheiro de natureza”;

“Cheiro que faz lembrar o Alentejo”.

Valor ambiental Reconhece a cortica como material ambientalmente sustentavel.

o Reconhece Portugal, mais precisamente a regido do Alentejo, pelo
Valor simbélico, . . L. . .
. emprego da cortica. Relaciona os beneficios revertidos a comunidade
cultural e social
produtora local.

Valor econémico N3o avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2016

4.2.3. Vidro Murano: o caso Emmanuel Babbled Design
4.2.3.1. Itdlia e o vidro Murano

O vidro Murano é um tipo de vidro feito a partir de uma técnica especial de construcdo
desenvolvida em Veneza na Itdlia. A técnica artesanal era inicialmente restrita a alguns
artesdos que transmitiram seus conhecimentos para as geragdes seguintes. Em 1291,
todos os Mestres vidreiros viram-se obrigados a mudar-se de Veneza por conta do
risco iminente de incéndios ja que a técnica utiliza grandes fornalhas e a maioria dos
edificios venezianos eram de madeira. Assim, mudaram-se todos para arquipélago
de Murano onde permaneceram e aperfeicoaram a técnica até ela ser reconhecida
mundialmente pelo préprio nome do local (Magno, 2013).



MURANO

Figura 16 Localizacao do arquipélago de Murano

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

A técnica de transformacdo do vidro Murano diferencia-se das outras devido aos
processos especificos de fundigdo e sopro para alcangar efeitos de cores e formatos
originais. A execucdo de uma peca completa pode ser demorada porque a matéria
solida é aquecida a 15002C para ser convertida no que se chama “cana” de assopro.
Ao chegar aos 12502C a cana esta pronta para ser manipulada pelo Mestre vidreiro e é
neste momento que o vidro ganha as formas que dependem da habilidade do Mestre.
E também da cana que se deriva os “murrines” que s3o hastes de vidro colorido que
fundidos dao origem as estampas florais e as formas geométricas coloridas. Apds os
processos de fundicdo e sopro, o produto é burilado. E importante destacar que cada

fabricante tem sua prépria formula que compde a matéria sélida mantida em segredo

e passada de pai para filho.

Figura 17 Hastes de vidro fundido usadas no vidro murano
Fonte: Arquivo da autora, 2017
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No século XIV, a cidade tornou-se famosa devido as exporta¢gdes de missangas de
cristal e espelhos e, depois, de lustres. Murano foi até o século XVIII o maior produtor
de cristal da Europa. Acredita-se que a forma como foi organizado corresponde a um
dos primeiros parques industriais do mundo. Além disso, a entrada de pessoas foi

controlada e protegeu as técnicas tradicionais e a permanéncia dos artistas talentosos.

Alguns trabalhos em vidro Murano sdao considerados obra de arte. O Museu do
Vidro de Murano, fundado em 1861, protege muitas pecas, as mais antigas sdo do
final do século XV. A invengdo da combustdo a gds contribuiu com o aperfeicoamento
do processo, permitindo que fossem construidos cristais mais finos. A riqueza de
elementos, aperfeicoamento da técnica e da tecnologia ao longo dos anos fizeram com

gue este trabalho milenar se tornassem simbolo do artesanato e da cultura veneziana.

Atualmente, muitos produtos sdo feitos em vidro Murano. Ha predominancia de objetos
decorativos, mas podem ser listados: vasos, copos, tacas, bijuterias, lustres, pratos,
frascos de perfume, entre outros. Algumas marcas utilizam as técnicas ancestrais em

associacdo com novas tecnologias na tentativa de inovar os produtos.

Figura 18 Produtos em vidro Murano

Fonte: Arquivo da autora, 2017

Como forma de protecdo da producdo local, desde 1994 sé podem ser comercializados
os vidros e cristais como Murano, aqueles que sdo realmente produzidos em Murano.
Assim, o Consdrcio Promovetro certifica os artesdos locais com a marca Vetro artistico
de Murano numa tentativa de combater a falsificagdo, conquistar novos mercados e
manter a tradi¢do (Promovetro, 2015).



4.2.3.2. Itdlia, vidro murano e Emmanuel Babled Design

Emmanuel Babled é diretor criativo e designer do estidio com o0 mesmo nome que se
dedica ao design de produto, mobilidrio e lumindrias. O estudio desenvolveu projetos
para diversas marcas internacionais como Venini, Baccarat, Rosenthal, Covo, Felice
Rossi, Vistosi, Kundalini, Viceversa, Giannini, Dupont de Nemours, Fontana Arte, Oluce,
Gedy, Superego, Outlook Zelco, I+, Idée Co. Ltd, Laurent Perrier, Holt Renfrew, landl,
KAI, Macef, Plust-Europlast and Waterford Crystal. As pegas ja foram apresentadas em

inimeras colecdes privadas, exibicdes e museus no mundo todo (Babled, 2016).

O estudio Emmanuel Babled Design (EBD) tem mais de 25 anos de experiéncia no
trabalho com vidro Murano o que rendeu ao designer a alcunha de “designer do
vidro”. Babled voltou-se para este ramo por conselho do designer Ettore Sottsas que
ao ver seu portfélio achou adequado pela sua “forma de expressao”. Embora, seu
curriculo seja vasto com produtos para diversas marcas seu trabalho em Vidro Murano
para Venini, Baccaral, Rosenthal e Covo sdo os que mais se destacam e resumem a
identidade do estudio e do designer. O estudio e escritério é sediado em Lisboa uma
vez que seu trabalho projetual e de consultoria ndo restringe localizagao.

Esta analise focou-se na produgado para a histérica companhiaitaliana Venini. A Venini foi
criada em 1921 por Paolo Venini com o seguinte principio no qual ainda a empresa estd
fundada: re-interpretacdao de esquemas tradicionais, abertura para novas tendéncias
artisticas e altas habilidades de fabricacdo. Para tal, sdo estabelecidas parcerias com
designers, arquitetos e artistas renomados. A empresa divulga que consegue cumprir

estes objetivos e atribui o feito aos mestres vidreiros de Murano (Venini, 2015).

Os produtos do EBD para a Venini sao resultado da tentativa de criar sinergias entre
o design e o artesanato. Babled explicou que se preocupa com a transformacao social
gue o designer é capaz de provocar. Por isso conjuga as necessidades contemporaneas
com a tradicdo para ajudar as pessoas que dependem do vidro Murano como meio
de subsisténcia e preservar o conhecimento sobre a técnica ancestral. Sdo pecas
decorativas, de iluminacdo e mobilidrio, em série limitada e exclusiva, na maior parte
de grandes dimensdes, delicadas e frageis e de pregos elevados. Os produtos sdo
utilizados, principalmente, em ambientes corporativos como hotéis e restaurantes
(figura 19).
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Figura 19 Produtos do estudio Emanuel Babbled Design para a Venini
Fonte: Arquivo da autora, 2017

4.2.3.3. Sintese dos resultados da andlise do caso EBD

Com base na informacdo obtida a partir das diferentes fontes previamente citadas?,
neste caso por meio da entrevista realizada com o préprio designer e com a investigacdo
focada na sua produgdo em Vidro Murano, as etapas do processo de design do EBD
estdo sintetizadas na tabela 8.

Tabela 8 Processo de Design da EBD

Fase do processo . L.
Emmanuel Babled Design: Caracterizacao

de design
Recebe briefing contendo o tipo de produto: iluminagdo ou objeto
Descobrir decorativo. Define-se o mote: equilibrio, escala, cores. Trabalho livre e
artistico.
Teste de cor, textura e forma ocorre junto aos Mestres vidreiros
Defini (periodo de imersao). Alia a tradi¢do do artesdo a sua jornada criativa.
efinir
Sdo testadas novas tecnologias e a combinagdo com outros materiais
ndo usuais.
Desenvolver As pecas sdo avaliadas pela empresa que vende os produtos.
Entregar As pecas aprovadas sdo desenvolvidas por encomenda.

Fonte: elaborado pela autora, 2017

3Foi realizada observacgdo do trabalho no estidio Emmanuel Babled Design e entrevista com
o designer transcrita no Apéndice 8 (Volume llI).
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A qualidade que o designer estima aos produtos esta sintetizada na tabela 9.

Tabela 9 Qualidade estimada pelo designer

Dimensdes de valor

Emmanuel Babled: Valores estimados

Valor funcional
ou utilitario

Valor emocional

Valor ambiental

Valor simbdlico,
cultural e social

Valor econémico

Sdo pegas decorativas, de iluminagdo e mobilidrio, em série limitada e exclusiva, na
maior parte de grandes dimensdes, delicadas e frageis e de pregos elevados. Os
produtos sdo utilizados, principalmente, em ambientes corporativos como hotéis e
restaurantes. As pegas sdo construidas uma a uma com processos manuais baseadas
nos conhecimentos dos mestres vidreiros de Murano o que exige a mao de obra local
treinada e qualificada.

Percepgdo sensorial se limita aos componentes visiveis:

Delicadeza do material; exclusividade de cada pega devido a confec¢do manual; a
beleza do processo de transformagdo do vidro que nunca é igual de pega para pega;
combinagdo e variagdo de cores e de texturas; composi¢do das pegas utilizando-se do
equilibrio das partes para gerar uma ilusdo de composigdo improvavel.

Material 100% reciclavel. Técnica construtiva ndo é tdxica, ndo emite poluentes e ndo
gera residuos. Material renovavel.

Deseja manifestar e deixar sobressair as qualidades técnica tradicional de transformagao
do Vidro Murano. Comunica a vocagdo e tradigdo secular da transformacgdo do Vidro
Murano. Coloca o artesdo de Murano como profissional especial, tanto que é referido
como Mestre vidreiro. A produgdo suporta a manutencgdo desta tradigdo construtiva e
é a principal fonte de renda de muitas familias locais. Tenta fazer da produgdo a mais

inclusiva possivel.

N3do avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2017

A qualidade percebida pelos utilizadores em potencial esta sintetizada na tabela 10.

Tabela 10 Qualidade percebida pelos utilizadores

Dimensoes de valor

Valores percebidos pelos utilizadores potenciais

Valor funcional
ou utilitario

Valor emocional

Valor ambiental

Valor simbdlico,
cultural e social

Valor econémico

O produto é adequado aos empreendimentos corporativos.

Foram registados:

Eclético, desperta interesse, chama a atengdo e surpreende pelas dimensdes
e pelo tipo de composicdo.

Reconhece a origem da matéria-prima e acredita ser uma boa estratégia para
dar a ela visibilidade.

Foram registados:

Beleza;

Delicadeza;

Exclusividade;

Produto refinado;

Autenticidade.

Reconhece o vidro como material reciclavel.

A maioria sabe da vocag¢do da regido de Murano e Veneza, pela criagdo em
vidro. Mas, ndo reconhece os locais nos produtos. Distingue o produtor

especializado.

N&o avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2016
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4.2.4. Capim dourado: o caso Capim design
4.2.4.1. Tocantins e o capim dourado

O Capim Dourado é uma espécie de sempre-viva, Syngonanthus nitens Ruthland
(ndo propriamente um capim), origindrio das veredas do cerrado brasileiro
predominantemente no estado do Tocantins. O pé de Capim Dourado é uma roseta
que cresce perto do solo e tem de trés a quatro centimetros de largura. As rosetas
produzem galhos que sdo colhidas para a confeccdo de artesanatos (Sampaio, 2007).

As plantas produzem de dois a 20 galhos por ano e no topo de cada haste sdao produzidas
sementes (figura 20). A planta e os galhos crescem sem quimicos ou pesticidas, é um
recurso renovavel e ambientalmente sustentdvel. No entanto, de forma a proteger as
sementes e preservar a espécie, a colheita dos galhos sé permitida no periodo de 20
de setembro a 1 de outubro de cada ano e as sementes devem ser dispersas no solo

na ocasido da captagdo de acordo com a Portaria 362/2007 do Estado do Tocantins.

Figura 20 (1) Haste e (2) Planta do Capim Dourado
Fonte: Arquivo da autora, 2013

Devido ao seu aspecto dourado brilhante o Capim Dourado é utilizado no trangado
de inumeros produtos artesanais. O artesanato de Capim Dourado teve origem nas
habilidades da etnia indigena Xerente. Por volta de 1930, familias do povoado de
Mumbuca, da regido do Jalapao, aprenderam a técnica do trancado quando Xerentes
acamparam na regido. A partir de 1990 as pecgas tornaram-se conhecidas pelas maos
da comunidade Mumbuca que comecou a comercializa-las. O potencial turistico
do Jalapdo também influenciou na divulgacdo do artesanato em Capim Dourado. A
partir de entdo, surgiram incentivos do governamentais no estado do Tocantins que
possibilitaram a divulgacdo do artesanato em centros urbanos e um aumento do

numero de artesdos (Sampaio, 2007).



O Capim Dourado cresce por toda a extensdo das veredas (figura 21) do Cerrado
brasileiro compreendidas pelos estados de Goias, Bahia e Tocantins. No entanto,

devido a pratica da comunidade Mumbuca a regido do Jalapdo ficou especialmente

associada a esta matéria.

Figura 21 Veredas do cerrado brasileiro onde cresce o Capim Dourado

Fonte: Elaborado pela autora, 2014

O trancado do Capim Dourado dd origem as pecas. Para costurar os fios, originalmente,
utiliza-se a “seda” do Burtiti. O Buriti é uma espécie de Palmeira, sendo a planta
mais caracteristica das veredas, embora exista noutras regides como na Amazonia e
no Pantanal. As folhas mais novas do Buriti sdo fortes e lembram uma fita de seda.
A colheita é totalmente manual, por isso trata-se de um processo caro e exclusivo
(Sampaio, 2007). Assim, atualmente, muitos artesdos para facilitar a atividade e
baratear os custos optam por costurar o trancado com materiais alternativos. Sdo
diversos os produtos confeccionados em Capim Dourado: bolsas, fruteiras, porta-jdias,

bijuterias, cachep0ss, vasos, objetos de decoracdo, cestos entre outros (figura 22).
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Figura 22 Produtos a venda na comunidade Mumbuca

Fonte: Arquivo da autora, 2014

Existem cerca de onze associagles, na regido do Jalapdo, que apoiam a producgdo e
comercializagdo dos produtos em capim-dourado. Também o Servico Brasileiro de
Apoio a Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) auxilia a preservacdo da cultura do
artesanato e orientado os artesdos na organizacdo das vendas, além disso o SEBRAE
promove acées de capacitagdo para os artesdos (Schimdt et al 2008). E, embora, essas
acGes tenham resultado no desenvolvimento econdmico local de forma nitida para os

artesdos, as comunidades ainda vivem de forma precaria na regido.

O governo do estado do Tocantins reconhece por meio da Lei 2.106/2009 a importancia
cultural do Capim Dourado para as comunidades quilombadas e agricultores familiares.
Como forma de proteger o artesanato em Capim Dourado como Patrimdnio Histérico
do Tocantins proibe a saida in natura do material do estado. Além disso, o primeiro
registro de Indicacdo Geografica referente a uma tipologia artesanal brasileira, na
categoria de Identificacdo da Procedéncia, refere-se ao trabalho em Capim Dourado

na regido do Jalapao.

Quando a comunidade Mumbuca aprendeu com os indios Xerentes as técnicas
artesanais em Capim Dourado os moradores praticavam a fabricacdo de utilidades
domésticas para uso préprio ou para a troca de mantimentos com outras comunidades.
Atualmente, este é o principal meio de subsisténcia de muitas familias. No inicio, a
pratica era uma atividade realizada pelas mulheres da comunidade, ultimamente,
devido a rentabilidade e melhora da qualidade de vida, os homens também estdo
envolvidos nas tarefas, principalmente, na colheita do Capim Dourado e do Buriti
(Schimidt, 2005).



Estimulados por esta realidade, muitos artesdos (ndo vinculados as comunidades locais,
mas habitantes do estado do Tocantins, ja que o material ndo sai da regido) aventuram-
se no aprendizado das técnicas tradicionais do artesanato em Capim Dourado; muitas
vezes de forma auténoma. No entanto, observa-se que em muitos casos tratam-se de
cOpias das pegas mais populares produzidas com baixa qualidade formal e de execuc¢do
na tentativa de gerar um lucro maior. O maior rendimento direto para os artesdos é
derivado da exportacdo organizada pelas associa¢des. E, neste caso, somente as
pecas de qualidade (formal e de execuc¢do) permanecem dentre as procuradas pelos

exportadores.

4.2.4.2. Tocantins, capim dourado e a Capim Design

No ambito do Capim Dourado como matéria para o design e suas potencialidades em
relacdo a histdria e cultura do Tocantins, foi selecionado o caso Capim Design para
analise. A Capim Design é uma empresa familiar, criada em 2005, pela a artesa Lucia

de Carvalho Gomes. A Capim Design tem como producdo principal joias e bijuterias.

Figura 23 Produtos da Capim Design
Fonte: Arquivo da autora, 2016

A principal atividade da Capim Design é o fornecimento de pecas para exportacao para
os Estados Unidos, Israel, Grécia e Canada. Participa ativamente de feiras nacionais e
internacionais no setor e, devido a qualidade das pecas, diversas vezes foi utilizada em
campanhas de promogao do artesanato do Tocantins, como numa sele¢do de pegas,
por ocasido da Conferéncia Rio+20, na qual os dirigentes e chefes de estado foram
presenteados pelo governo brasileiro com pecas feitas pela Capim Design.
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4.2.4.3. Sintese da analise do caso Capim Design

Com base na informac3o obtida a partir das diferentes fontes previamente citadas®, as

etapas do processo de design da Capim Design estdo sintetizadas na tabela 11.

Tabela 11 Processo de design da Capim Design

Fase do processo . . L
Capim Design: Caracterizacao

de design
. Pesquisa de marketing. Pesquisa de tendéncias de moda. Avaliagdo
Descobrir
de feedback das vendas.
Teste de trancados e aplicacOes para “adequar o material” as
Definir tendéncias de moda. Testes de combinagdo com outros materiais.
Testes com novas tecnologias.
Desenvolver As pegas sdo avaliadas pela empresa que vende os produtos.
Entregar As pecas aprovadas sao desenvolvidas por encomenda.

Fonte: elaborado pela autora, 2016

A qualidade estimada pela artesa é apresentada na tabela 12.

Tabela 12 Qualidade estimada pela artesa

Dimensodes de valor Capim Design: Valores estimados pela artesa

Sdo pecas de joalheira (semi jdias ou bijutaria) que por ser feita a partir de um material
Valor funcional natural sdo chamadas bio jdias. Sdo pegas exclusivas e frageis. As pegas sdo produzidas
ou utilitario artesanalmente com técnicas tradicionais de trangado desenvolvidas pela comunidade
Mumbuca o que exige a mdo de obra local treinada e qualificada.

Percepgdo sensorial que compreende componentes:
(1) tacteis: sensagdo agradavel do toque a textura do trangado.

Valor emocional (2) visiveis: delicadeza e fragilidade do material; exclusividade de cada pega devido a
produgdo artesanal; coloragdo dourada natural do material; autenticidade do trangado.
(3) olfativos: cheiro de material natural.

. Material renovavel. Ndo utiliza técnicas construtivas agressivas, toxicas e que gera
Valor ambiental e .
poluentes. A matéria é absorvida pela natureza.

Enseja manifestar qualidade do produto feito a mao, de forma exclusiva, com material
e técnica construtiva Gnicos. Comunica que o material s6 cresce na regido do Tocantins,
. e a importancia do material para a economia da regido, a tradi¢do ancestral do trangado

Valor simbélico, P P e ¢ ¢
. e avocacdo local na extragdo correta e sustentavel do material e na transformagdo do
cultural e social . - - R .
mesmo em produtos diversos. Enseja divulgar e explicitar a inclusdo da comunidade
local na extragdo da capim dourado, no tratamento do material e na fabricagdo das

pegas.

Valor econémico N3o avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2016

4Entrevista com a artesa transcrita no Apéndice 9 (Volume I1)
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A qualidade percebida pelos utilizadores em potencial esta sintetizada na tabela 13.

Tabela 13 Qualidade percebida pelos utilizadores

Dimensoes de valor Valores percebidos pelos utilizadores potenciais

Foram registados:

Eclético.

Valor funcional Desperta a curiosidade.

ou utilitario Acredita que a aplicagdo do material € uma boa estratégia para dar visibilidade
ao produto.

Reconhece a qualidade do produto.
Foram registados:
Beleza.
Delicadeza.
Valor emocional Exclusividade.
Produto refinado.
Autenticidade.

Desperta curiosidade por se parecer com ouro.

Valor ambiental Reconhece o capim como material natural.

. i A maioria reconhece que o produto é feito a mdo com alguma técnica
Valor simbédlico, . o )
ancestral. Mas, ndo reconhece a proveniéncia. Reconhece que é artesanal,

cultural e social ~ . -
mas ndo reconhece o valor social de forma explicita.

Valor econémico N3o avaliado.

Fonte: elaborado pela autora, 2016

4.2.5. Interpretagao dos resultados da analise dos casos de estudo
A analise dos casos de estudo permitiu o entendimento de trés pontos fundamentais:
as caracteristicas do processo de design; a qualidade estimada pelas iniciativas; e a

qualidade percebida pelos utilizadores em potencial.

Assim, é possivel saber as abordagens e estratégias de acdo do design quando o
material estd pré-definido no projeto e cumpre uma funcdo simbdlica, emocional ou

afetiva que gera o reconhecimento ou visibilidade a um lugar.

Como se observa na grelha de andlise dos casos (Tabela 14), o processo de design dos
casos tém em comum a realizacdo de testes e experimentos com materiais e técnicas
construtivas. Os testes permitem a exploracgdo criativa dos materiais e das técnicas ja
que a grosso modo serdo sempre as mesmas. Ja a experimentagdo permite que sejam
avaliadas a associacdo de materiais e técnicas construtivas secundarios ou a aplicacao

de novas tecnologias que mantém as pecas adequadas as demandas contemporaneas.
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Sobre os valores estimados pelos casos, em comum, verifica-se a vontade de que os
produtossejamreconhecidos pelatradi¢do construtivados mesmos. Deformareforcada,
sdo comunicadas as origens do material, como e por quem sdo transformados para
além dos beneficios que sua aplicacdo gera para pequenos produtores, comunidade
residente e comunidade produtiva. Da mesma forma, a qualidade dos produtos é
atrelada a forma cuidadosa, especializada e exclusiva com que executam a comunidade
produtiva de cada caso. E reforcada a experiéncia, a vocagdo e a tradi¢do da origem dos
produtos. Todo este sistema é apresentado como sustentdvel porque contribui com a
economia e investimentos no territério de origem, inclui a comunidade na producdo e
no projeto e, caso a caso, sao apresentadas medidas de contribuir com a preservacgado
ambiental.

Sobre os valores percebidos pelos utilizadores em potencial, em comum, encontram-se
suas percepcdes sobre a autenticidade e exclusividade dos produtos, cada um ao seu
modo. O fato de utilizarem processos manuais e semi-industriais é bastante valorizado
pelo publico neste sentido. Além disso, o material tradicional aplicado em contextos
contemporaneos ou com uma linguagem atual surpreendem e despertam interesse.
Os estimulos sensoriais sdo explorados por dois casos devido a particularidade do

cheiro e da textura dos materiais.

A andlise dos casos reforca a ideia de que a experimentacdao é fundamental no
processo de design que tem como ponto de partida o material, apresentada na revisao

da literatura no Capitulo 3. Percebe-se também que aliar o tradicional as tecnologias
e necessidades contemporaneas é uma alternativa para que o design dos produtos

correspondam aos anseios dos utilizadores.



Tabela 14 Grelha de analise dos casos de estudo

Pelcor

EBD

Capim Design

Processo
de Design

Valores
estimados

Pesquisa de marketing,
tendéncias, feedbacks das
vendas, moodboards. Testes e
experimentos com materiais e
técnicas. Desenvolvimento de
colec¢do. Avaliagdes e langamento

sazonal.

. Valor funcional ou utilitdrio:
Controle de matéria-prima de
elevada qualidade; Controle do
processo produtivo; Cuidado com
conforto.

Valor emocional:

Cheiro de material natural;
Textura suave; Memoria afetiva
relativa a origem: Portugal.

. Valor ambiental:

Material natural e renovavel;
Uso sustentdavel das florestas;
Protecdo da floresta.

. Valor simbdlico, cultural e
social:

Qualidade e exclusividade

do produto semi-industrial;
Tradigdo portuguesa no cultivo e
transformagdo da cortiga.
Beneficios para empresas
familiares; Inclusdo da
comunidade produtiva no
processo produtivo; Bem-estar
dos envolvidos e reconhecimento

do trabalho desenvolvido.

Definicdo do mote:
equilibrio, escala, cores.
Pesquisa de novas
tecnologias construtivas e
de projeto.

Testes e experimentos.
Periodo de imersao junto
aos mestres vidreiros para
aliar a tradiagdo a sua
jornada criativa.

Pecgas sdo avaliadas

pela empresa. As

pegas aprovadas sdo
desenvolvidas por
encomenda.

. Valor funcional ou
utilitdrio:

Pecas com design
contemporaneo; Controle
de matéria-prima; Controle
do processo produtivo;
Controle de qualidade das
pegas.

. Valor emocional:
Memodria afetiva

relativa a origem: Itdlia.
Contemplagdo.

\Valor ambiental:
Material totalmente
reciclavel.

\Valor simbdlico, cultural e
social:

Qualidade e exclusividade
do produto semi-industrial;
Tradi¢cdo milenar no
desenvolvimento das pecas;
Beneficios para empresas
familiares; Inclusdo da
comunidade produtiva

no processo produtivo;
Bem-estar dos envolvidos
e reconhecimento do
trabalho desenvolvido.

Pesquisa de marketing,
tendéncias, feedbacks das
vendas.

Testes e experimentos.
Avaliagdo pelo mercado.
Pecas por encomenda.

. Valor funcional ou utilitdrio:
Controle de matéria-prima;
Controle do processo
produtivo; Cuidado a
usabilidade.

. Valor emocional:

Cheiro de material natural;
Textura suave; Cor que faz
lembrar ouro; Meméria
afetiva relativa a origem:
Tocantins.

. Valor ambiental:

Material natural e renovavel;
Uso sustentdvel das
plantagGes; Protecdo da
plantagdes.

Valor simbdlico, cultural e
social:

Qualidade e exclusividade
do produto artesanal;
Tradicdo secular do trangado;
Beneficios para empresas
familiares; Inclusdo da
comunidade produtiva no
processo produtivo e de
criagdo; Bem-estar dos
envolvidos e reconhecimento
do trabalho desenvolvido.
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Pelcor

EBD

Capim Design

Estratégias

Valores

percebidos

Colocar o material principal
(cortica) como protagonista do
design.

Realizar testes e experimentos.
Mistura do material principal
com materiais secundarios
para fungdes que o primeiro
ndo consegue cumprir (Ex.:
Algas, partes elasticas, etc).
Explorar a percepgao sensorial
“pele de cortiga”.

Deixar evidente a exclusividade
de cada peca devido ao
processo produtivo.
Desenvolver colegbes seguindo
tendéncias.

Comunicar a origem do
material.

Comunicar como o material
beneficia o territdrio.
Comunicar os aspectos
ambientais.

- Produto requintado.

- Produto exclusivo.

- A textura e o cheiro sdo
relevantes.

- Identificagdo da origem.
- Produto sustentavel.

Colocar o material
principal (vidro) como
protagonista do design.
Jogo de possibilidades pela
composigdo visual.
Misturar o contemporaneo
e tecnoldgico com o
tradicional.

Realizar testes e
experimentos.

Comunicar a tradi¢do do
vidro Murano e da empresa
Venini.

- Produto de alto padrao.

- Produto exclusivo.

- Os produtos surpreendem
pelas dimensdes e
composicao.

- Identificagdo da origem.

Colocar o material principal
(capim dourado) como
protagonista do design.
Utilizar o minimo possivel
de materiais secundarios,
somente para fungdes que
0 primeiro ndo consegue
cumprir (Ex.: feixes,
abotoaduras, correntes,
etc)

Realizar testes e
experimentos.

Explorar a percepgdo
visual: material parece
ouro.

Deixar evidente a
exclusividade de cada
peca devido ao processo
produtivo.

Desenvolver colegdes
seguindo tendéncias.
Comunicar a origem do
material.

- Produto original.

- Produto exclusivo.

- Chama atencdo pelas
caracteristicas visuais

naturais do material.

- Produto sustentavel.

- Ndo identifica origem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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4.3. Hipotese

A partir do enquadramento e ambito da investigacdo e com os dados da revisdao de
literatura e da andlise de casos de estudo formulou-se a hipdtese verificada nesta
investigacdo. Dessa forma, tendo como foco o tema abordado nas questdes de

investigacdo, tem-se como hipdtese:

No ambito do design para valorizar territérios, os recursos construtivos
locais (materiais e técnicas) podem ser explorados de forma criativa a
fim de gerar beneficios ambientais, sociais e econémicos. A relagdo com
o ensino, neste contexto, é fundamental para sensibilizar e especializar
profissionais que atuantes podem contribuir para o fortalecimento de
territorios e construir bases de desenvolvimento. Assim, a estrutura
de um plano de ensino que contempla contetidos curriculares sobre o
design orientado pelos materiais para valorizar territérios, adequado
as demandas e caracteristicas do sistema brasileiro, favorece a
operacionalizacdo do processo de design com esta finalidade e, por
consequéncia, contribui para o projeto de propostas sustentdveis para
o desenvolvimento de territorios.

4.4. Diagnostico do ensino de materiais e técnicas nos cursos de

design no Brasil

4.4.1. Procedimentos

Uma vez que o propdsito da investigacao é oferecer conteudos para o ensino de design
no Brasil baseados na exploracdo criativa dos materiais para o desenvolvimento local,
considerou-se a necessidade de entender o contexto de ensino e aprendizado sobre os

materiais nos programas de design por meio de um diagnéstico.

Dois métodos de pesquisa foram escolhidos para o diagndstico: a (1) andlise de
documentos acerca dos conteldos oferecidos pelas instituicdes de ensino de design e
o (2) inquérito com designers. A analise de documentos foi escolhida porque baseia-
se na classificacdo e indexacdo de documentos (Bardin, 1993) para apresentar o
contexto. O inquérito porque é um método eficiente de colectar informacao baseada
em emocdes e sentimentos pessoais (Ghiglione & Matalon, 1992).
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4.4.2. Revisao de documentos

A revisdo de documentos foi realizada em duas etapas: (1) busca das instituicdes de
ensino no sistema e-Mec® e (2) andlise dos curriculos dos cursos selecionados como
amostra.

Para a busca no sistema e-Mec foram empregados os termos “design” e “desenho
industrial”, nomes utilizados pelas instituicdes para os cursos de design no Brasil. Nesta
fase, todas as linhas de especialidades do design foram consideradas como design
grafico, design de moda, design de interiores e design de produto. Assim, em 2016, o

cenario da educagdo em design no Brasil pode ser visto na tabela 15°.

Tabela 15 Cendrio da educagdo em design no Brasil em 2016

B Tecndlogico  Tecnélogico Especializagdo  Especializagdo
Nivel . . Bacharelado . . Mestrado Doutoramento
(presencial)  (a distancia) (Presencial) (a distancia)
Total 441 10 248 105 14 23 11

Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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40 sistema e-mec é uma base de dados online do Ministério da Educac¢éo no Brasil sobre os

cursos superiores recomendados por esta instituicdo.

0s cursos tecnoldgicos oferecem conhecimento pratico e especializado em design. Eles sdo

focados no desenvolvimento de habilidades relacionadas a um campo particular: interiores,

comunicagdo, moda ou produto. Sdo cursos de curta duragdo dedicados a atividades praticas.
VANTH

O campo particular pode em alguns casos ser bem especifico como “mdveis”, “joalheria” ou
“sapatos”, por exemplo.

Os cursos de bacharelado oferecem experiéncia educacional em design de forma completa.
As normas vigentes do Ministério da Educagdo (MEC, 2011) predizem que os estudantes
devem personalizar a sua especializagdo a partir da escolha de cursos. programas de
mobilidade, formagdes avangadas ou especializagées. Dessa forma, os curriculos dos cursos
contemplam conteudos de moda, produto ou comunicagdo. Algumas instituicdes ainda
utilizam as nomenclaturas Design de Produto ou Design Grafico nos cursos de bacharelado
e apesar de oferecerem o background completo em design, elas focam as disciplinas de
projeto em uma dessas qualificagdes.

Tanto os cursos tecnolégicos quanto os bacharelados sdo cursos de graduagao.

Os cursos de especializagao oferecem formagao especializada em design nos dominios da
moda, produto ou gréfico. Neste nivel de pds-graduagdo os conteudos sdo particulares e
muito especificos. Esses programas sdo focados nas demandas profissionais e direcionados
para praticas de mercado e podem ser presenciais ou realizados a distancia.

Os mestrados e doutoramentos sdo focados na pesquisa cientifica em design. Dos dezessete
programas que oferecem mestrados, onze deles oferecem também doutoramentos. Eles
discutem topicos na moda, produto ou comunicagdo e suas especificidades.



Na visdao do grande conjunto inicial, foi definida a amostra de 29 cursos de graduacao
no nivel bacharelado, 6 cursos de especializagdo e 20 programas de pds-graduacdo que
oferecem Mestrado e Doutoramento. Os dados referentes a cada modalidade serdo

apresentados a seguir.

4.4.2.1. Cursos de graduacao

A amostra de 29 cursos de graduacdo no nivel bacharelado (tabela 16) corresponde a
todos os cursos de design de produto ou de design com especialidade em produto das
universidades publicas. Foram escolhidos os cursos das universidades publicas porque,
em geral, eles tém as maiores cargas horarias, o que significa mais disciplinas e mais
conteudos, além disso, o acesso aos documentos é livre e facilitado. Todos os cursos

sdo presenciais.

Tabela 16 Cursos selecionados para a amostra

Norte Nordeste Centro-este Sudeste Sul Total
Bacharelado UFAM UFAL UNB UFU UEM
UEPA UNEB UFMG UTFPR
UFC UFJF UFPR
UFMA UEMG UFSC
UFPB UERJ UDESC
UFCG UFF UFRGS
UFPE UFRJ IFSul
UFRN USP
UNESP
Tecnolégico UEAP IFSC
Total 3 8 1 9 7 29

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Os curriculos oficiais foram mapeados e interpretados para diagnosticar as abordagens
dos conteldos sobre materiais e técnicas construtivas (M&T). Uma vez que os planos
de ensino mudavam de acordo com os cursos, um grafico foi criado para identificar a
existéncia de unidades curriculares sobre materiais e técnicas construtivas na carga
horaria geral obrigatdria. De acordo com esta analise (figura 23), a prevaléncia destas
unidades curriculares variam de zero a 11,4% do total das unidades curriculares, com
média de 5,9%.

A figura 25 mostra que as unidades curriculares com conteddos sobre M&T ocorrem,

principalmente, depois do segundo semestre de curso.

Acerca da natureza da abordagem de ensino, quatro grupos de conteuddos foram
encontrados, conforme a tabela 17.
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Figura 24 Prevaléncia das unidades curriculares de M&T nos cursos de design no Brasil
Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Figura 25 Ocorréncia das disciplinas de M&T por semestre
Fonte: Elaborado pela autora, 2017
Tabela 17 Natureza das abordagens no bacharelado
(1) Ciéncia dos (2) Classificagdo e (3) Métodos de (4) Sistemas produtivos
materiais tipologia fabricacao
Propriedades Caracteristicas Operagdes basicas Sequéncia de produgdo,
guimicas, mecanicas, individuais e de cada grupo de terminologias, leis e
térmicas, elétricas, propriedades dos materiais como normas, documentos
fisicas e opticas. E das grupos de materiais: extracdo, processos para producdo,
responsabilidades ceramicos e vidros, de transformagao, custos de produgdo e
ecoldgica e social. naturais, metais e acabamento, viabilidade construtiva.
compdsitos. montagem e
prototipagem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Como pode ser visto na tabela 17 as unidades curriculares exclusivamente dedicadas
aos materiais e técnicas construtivas focam-se principalmente nos aspectos técnicos
da construcdao dos produtos. Trés instituicbes podem ser destacadas por causa de
um dos conteudos apresentados no curriculo. Primeiro, a UEPA oferece conteludos
sobre “principais materiais da cultura local: organico e inorganico”. Segundo, a UFMA

~on

oferece conteudos sobre “fibras naturais do Maranhdo”. E, finalmente, a UNB oferece
conteldos sobre “processos industriais brasileiros”. No entanto, a carga hordria destes
conteudos é baixa se considerado o total de carga horaria das unidades curriculares

gue os ofertam, além de tratar dos conteudos de forma generalizada.

4.4.2.2. Pés-graduacdo: Especializacdo

A chamada Especializagdo /lato senso é a modalidade de pds-graduacgdo oferecida por
instituicGes de ensino publicas e privadas credenciadas pelo Ministério da Educacao.

Sdo oferecidos de forma presencial ou a distancia.

Numa busca inicial no sistema e-mec com o termo “design” foram localizados 229
cursos de Especializagdo em design nos mais variados campos: design grafico, design
e tecnologia, design de moda, design estratégico, gestdo do design, entre outros. E
importante destacar que algumas instituicdes utilizam “nomes fantasias” para tornar
0s cursos mais atrativos ao invés de utilizar o nome técnico cadastrado no e-mec. Além
disso, a elas se reserva o direito de oferecer os cursos esporadicamente conforme
a procura. Assim, foram analisadas as descricdes de todos os cursos que poderiam
ter conteudos de design de produto para proceder a selecdo. A amostra foi definida,
entdo, por todos os cursos que tinham por objetivo capacitar para projetos na area de
produto, ou seja, 06 cursos conforme a tabela 18.

Tabela 18 Cursos de especializagdo selecionados para a amostra

Institui¢cdo Regidao Curso

IED Sudeste Design de sapatos e bolsas
SENAI/CIMATEC Sudeste Design de Produtos
IED Sudeste Design Industrial
SENAC Sudeste Design para a movelaria
UNICURITIBA Sul Design de méveis

IED Sudeste Transportation design
Total 6

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Os curriculos foram mapeados e interpretados a fim de diagnosticar a existéncia e

abordagens dos conteudos sobre M&T conforme a tabela 19.

Tabela 19 Conteldos sobre M&T nos cursos de especializagdo

Instituigdo Curso Disciplina
IED Design de sapatos e bolsas N3o ha
SENAI/CIMATEC  Design de Produtos (1) Selegdo e tecnologia de materiais

(2) Processo de manufactura

IED Design Industrial (1) Materiais e tecnologias

SENAC Design para a movelaria (1) Materiais e processos de producao -
mobilidrio doméstico.
(2) Materiais e processos de producao -
mobilidrio institucional.

(3) Materiais e processos de producdo -
mobilidrio urbano.

UNICURITIBA Design de moveis (1) Materiais e processos produtivos

IED Transportation design (1) Materiais e tecnologias

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Acerca da natureza da abordagem, dois grupos de contelddos foram encontrados,

conforme a tabela 20.

Tabela 20 Natureza das abordagens na especializacdo

(1) Métodos de fabricagao (2) Tecnologia

Operagoes de transformagdo de materiais. O emprego de tecnologias na transformacao de
Métodos de transformacdo de um material um material em especifico.
em especifico.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
As unidades curriculares exclusivamente dedicadas aos materiais e técnicas construtivas

focam-se principalmente nos aspectos técnicos e de métodos da construgdo dos
produtos.
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4.4.2.3. Pés-graduacdo: Mestrado e Doutoramento

No Brasil, os Programas de Pds-graduagao (PPGs) strictu senso sdo aqueles que
oferecem cursos de Mestrado e Doutoramento. Os cursos de Doutoramento sé sdo
oferecidos por PPGs que ja oferecem Mestrados bem avaliados nos exames trienais
realizados pelo Ministério da Educac¢do. Dessa forma, com excecdo das disciplinas
obrigatdrias especificas de cada curso, os Mestrados e Doutoramentos de um mesmo
PPG compartilham as disciplinas. Por este motivo, a amostra foi definida por PPG e ndo
por curso.

A partir da busca na plataforma Sucupira da Coordenacao de Aperfeicoamento e de
Pessoal do Ensino Superior (Capes) foram encontrados 23 PPGs em Design dentre
privados e publicos. Destes, 3 tinham linha de pesquisa voltadas para artefatos digitais
ou design de comunicacdo e, portanto, ndo foram incluidos na amostra. A amostra que
totaliza 20 PPGs é apresentada na tabela 21.

Tabela 21 Conteudos sobre M&T nos cursos de especializacao

Norte Nordeste  Centroeste Sudeste Sul Total
Fatea (M) UniRitter (M)
UFCG (M) PUC/Rio (M e D) UNIVILLE (M)
UFPE (M e D) UAM (M e D) UDESC (M)
Instituicdo UFAM (M) UFMA (M) UNB (M) USP (M e D) UFSC (M e D)
UFRN (M) UEMG (MeD) UFPR(MeD)

UERJ (M e D) UFRGS (M e D)
UNESP (MeD)  UNISINOS (M e D)

Total 1 4 1 7 7 20

M = Mestrado
D = Doutoramento

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Os curriculos oficiais foram mapeados e interpretados para diagnosticar a existéncia
e abordagens dos conteldos sobre materiais e técnicas construtivas (M&T). A tabela
22 mostra os PPGs que oferecem disciplinas sobre materiais, técnicas e sistemas
construtivos.
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Tabela 22 Disciplinas sobre M&T oferecidas pelos PPGs

PPG Disciplina
UFAM N3o ha.
UFCG Duas disciplinas eletivas: (1) Modelagem e prototipagem experimental; (2)

Tecnologia e processos de transformacgao

UFPE Ndo ha.

UFMA Uma disciplina eletiva: (1) Materiais, processos e tecnologia.

UFRN Ndo ha.

UNB Ndo ha.

Fatea Uma disciplina eletivas: (1) Selecdo de materiais e processos de fabricagdo.
PUC/Rio Ndo ha.

UAM Ndo ha.

usp Ndo ha.

UEMG Duas disciplinas eletivas: (1) Materiais e processos de transformacao I;

(2) Materiais e processos de transformacdo Il

UERJ Nao ha.

UNESP Nado ha.

UniRitter Ndo ha.

Univille Uma disciplina eletiva: (1) Design e processos de fabricagdo

UDESC Nao ha.

UFSC Nado ha.

UFPR Duas disciplinas eletivas: (1) Materiais para produtos sustentaveis; (2)

Materiais e producdo de produtos moldados em madeira

UFRGS Uma disciplina eletiva: (1) Sele¢do de materiais aplicada ao design

UNISINOS Ndo ha.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Acerca da natureza das abordagens, quatro grupos de conteudos foram encontrados,
conforme a tabela 23.

Tabela 23 Natureza das abordagens dos PPGs

(1) Ciéncia dos materiais (2) Métodos de fabricacdo (3) Tecnologia

O protoétipo e o modelo como OperagGes complexas de O emprego de novas

método de pesquisa. As transformacgdo de materiais. tecnologias na transformagao
responsabilidades ecoldgica e social Métodos de transformagdo de  de materiais e nos sistemas
na sele¢do de materiais. um material em especifico. produtivos.

Selegdo de materiais no campo do

design.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Como pode ser visto na tabela 23, 07 dos 20 programas oferecem disciplinas sobre
M&T, abordando seus aspectos técnicos, sustentdveis e de interagdo com o usuario. Os
conteudos sdo tratados como pontos de discussao para pesquisa e desenvolvimento
sobre os temas. Nenhuma das PPGs relaciona os conteidos com o desenvolvimento

local.

4.4.3. Inquérito com designers
Este estudo teve por objetivo avaliar os aspectos do aprendizado sobre materiais e

técnicas sob o ponto de vista dos designers. Para tanto, foi realizado um inquérito por
questionadrio dirigido a designers brasileiros com experiéncia minima de cinco anos
na atividade. O questionario foi divulgado por e-mail, redes sociais e telefonemas
direcionados a associacoes de classe, universidades e estudios de design. Participaram

do estudo 39 designers em atividade no Brasil.

O questionario (Volume Il/Apéndice 10) constitui-se de 10 questdes de diferentes
tipologias de acordo com a complexidade do assunto: aberta, de escolha multipla,
de escolha Unica e escala satisfatdria. Foi elaborado e disponibilizado na plataforma
google forms para possibilitar que os designers respondessem o questionario do Brasil

conforme suas disponibilidades e a partir de uma reflexdo individual livre.

4.4.3.1. Resultados do inquérito com designers

Os dados recolhidos foram transformados em gréficos e tabelas para que os resultados
pudessem ser avaliados. As questGes se dividem em trés tdpicos: (a) a formacdo dos
entrevistados com os resultados sintetizados na figura 26, tabela 24, tabela 25, figura
27 e figura 28; (b) o acesso a informacdo com os resultados sintetizados nas figuras 29,
30 e 31; e (c) sobre o processo de decisdo dos materiais e técnicas, com os resultados
sintetizados nas figuras 32, 33, 34 e 35.

Topico A - Formagado dos entrevistados

Questao 1: Teve algum tipo de formacgao que auxiliou teu conhecimento sobre materiais

e técnicas construtivas?

50%
40%
30%
20%
o l .
0% - I -
Bacharelado Especializagdo Disciplina Curso de Curso técnico Nao teve
isolada curta duragao

Figura 26 Tipo de formacdo citada pelo entrevistado
Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Questdo 2: Tendo em vista os projetos que realizou, indique o nivel de aproveitamento

do que aprendeu para cada aspecto listado.

Tabela 24 Nivel de aproveitamento segundo os entrevistados

Aspecto Insuficiente Suficiente Indiferente Bom Otimo
Utilidade do contetido
. 7,9% 18,4% 2,6% 31,6%
teodrico
Aplicacao pratica 7,9% 36,8% 2,6% 28,9% 23,7%
Qualidade da informagao 13,2% 23,7% 2,6% 26,3%
Quantidade de
. . 26,3% 23,7% 2,6% 15,8%
informacgao
Conteudo sobre aspectos
L. L. 23,7% 2,6% 23,7% 15,8%
técnicos dos materiais
Conteudo sobre aspectos
L. . 2,6% 18,4% 7,9%
subjetivos dos materiais
Conteudo sobre 7,9%
.. i 2,6% 0
materiais brasileiros
Conteuido sobre técnicas 2,6% 15,8% 0

Fonte: Elaborado pela autora, 2016

Questao 3: Marque o nivel que melhor representa seu conhecimento sobre cada

aspecto listado.

Tabela 25 Nivel que representa o conhecimento segundo os entrevistados

Aspecto Insuficiente Suficiente Indiferente Bom Otimo

Conhece materiais
0 18,4% 5,3%

nativos brasileiros 92,1%
Sabe associar materiais
nativos brasileiros aos 0 15,8% 0
territérios de origem
Conhece técnicas
construtivas brasileiras 0 28,9% 2,6%
(inclui artesanato)
Sabe associar técnicas
0 13,2% 0

construtivas brasileiras 42,1%

aos territdrios de origem

Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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Questdo 4: Tem interesse numa oferta formativa sobre materiais e técnicas construtivas

para valorizar territdrios?

® Sim Nao

Figura 27 Respostas sobre interesse numa oferta formativa sobre M&T para valorizar territérios
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

Questao 5: Independentemente de seu interesse numa oferta formativa na area, qual

formato considera mais adequado?

50%
40%
30%
20%
o .
0% I
Curso Curso de pds Curso de Curso de Visita técnica Outros
de graduacéo graduacao curta duragdo curta duragao
presencial a distancia

Figura 28 Respostas sobre formato da oferta formativa
Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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Tépico B - Acesso a informacgao

Questdo 6: Tem acesso a alguma base de dados de materiais?

Tipo de base de dados Numero de mengoes
Amostra |||]]]]7

Catalogo [[[[[l]]]]10
Materioteca da empresa | |2
Websites e bancos de dados online* |||]|]]]]8
Feiras e exibicoes | |2
Visita a fornecedores ||]|]|5
Livros |1

L7

* Sites citados: matériO, materials connexion, matéria Brasil e LDSM da UFRGS.

Figura 29 Bases de dados de materiais utilizadas pelos entrevistados
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

Questdo 7: Indiqgue um método, ferramenta ou instrumento de sele¢do de

materiais e técnicas construtivas.

Método, ferramenta ou instrumento NiUmero de mengées

Testes e experimentos praticos ||||]| 5
Pesquisa na internet ||| |4
Pesquisa em publicacbes ||| |4
Briefing |1
Pesquisa de mercado || |3

Painel semantico |1

Triangulo da sele¢cdo de materiais |1

Funcdo da qualidade QFD |1
Pesquisa de campo ||| |4

Nenhum ||]]]|]6

Figura 30 Método, ferramenta ou instrumento citados pelos entrevistados
Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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Questao 8: Indique um método, ferramenta ou instrumento de selecdo de materiais e

técnicas construtivas.

Recursos
Feiras e eventos

Revistas e outros impressos

por assinatura

Catdlogo de fornecedores

Websites

Numero de mengodes

FEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 29
FEEEEEEEEEEEa7

FEEEEEEEEEEEEEEEET 26
FECCEEEEEEEEEEEEEEETTT 34

Figura 31 Recursos de atualizacdo sobre materiais citados pelos entrevistados

Fonte: Elaborado pela autora, 2016

Tépico C - O processo de decisao dos materiais e técnicas construtivas

Questao 9: Principais orientacdes das escolhas produtivas

Orientagoes

Intuitiva

De ordem técnica

De ordem estética

De ordem sensorial

Sempre escolhe a mesma técnica
Sempre escolhe o mesmo material

Nao sabe explicar

Numero de mengdes

FEEEETTTTT a7
FEEEEEEEEPEEEEEETTTrrrre34

FEEEEREREEEEEEEEETrre12e
[0

|1
|1
(11117

Figura 32 OrientagGes para a escolha dos materiais

Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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Questdo 10: Respostas positivas ou negativas sobre a escolha dos materiais e técnicas

construtivas.

(a) A escolha do material ou da técnica pode gerar bloqueios para a criatividade.
Se marcou verdadeiro, qual a estratégia para contornar este problema?

82%

® Verdadeiro Falso

Estratégias quando marcou afirmativo Numero de mengoes
Pesquisa de similares ||]|]|5
Brainstorming ||| |4
Adapta o projeto ao M&T no final ||||]]|7

Encontra meios de dominar a técnica |1

Figura 33 Sobre a criatividade e a escolha de materiais
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

(b) Ja selecionei material para atribuir valor ao produto. Se verdadeiro, explique o
valor pretendido.

® Verdadeiro Falso

Valor pretendido Numero de mengées

Emocional (Estético) ||[[I1II111]]1]115

Simbdlico |||||5

Funcional ||||]]]7

Figura 34 Materiais e atribuicdo de valores segundo os entrevistados
Fonte: Elaborado pela autora, 2016
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(c) Participei de ao menos uma experiéncia na qual o mesmo produto foi
desenvolvido em materiais diferentes. Se verdadeiro, explique os principais
impactos da experiéncia.

® Verdadeiro Falso

Impactos Numero de mengdes
Custos |1
Valor percebido |]]|3
Preco do produto final |[|]|||]]]]10
Ajuste do processo produtivo |]|]3
Qualidade do produto ||| |4

Tempo de producdo |]|||]]6

Figura 35 Materiais e atribuicdo de valores segundo os entrevistados
Fonte: Elaborado pela autora, 2016

4.4.4. Interpretagao dos resultados do diagndstico
A andlise dos dados levantados no diagndstico do ensino de materiais e técnicas
construtivas no ambito do design permite algumas interpretacées sobre:

O ensino de graduagdo. Entendeu-se que é objetivo do ensino de gradua¢do em Design
no nivel bacharelado que o estudante construa seu percurso formativo para se tornar
especializado na drea do design que tenha interesse. Assim, esta modalidade de curso
deve oferecer disciplinas optativas com conteldos especificos que contribuam com
este tipo de formacdo. Ao analisar o curriculo geral obrigatério dos cursos percebe-
se que a prevaléncia de conteldos sobre M&T é menor que 10%, portanto, curta em
relacdo ao tempo total do curso. A natureza dos contelidos no geral é sobre aspectos
operacionais dos materiais, deixando de lado conteldos relevantes para o design como
0s aspectos intangiveis dos materiais. Da mesma forma, é confirmado pelos designers
guando quase 45% entrevistados afirmam que seu conhecimento sobre os aspectos
subjetivos dos materiais é insuficiente. Nao foram encontrados contedidos que associam
a exploragdo e selegdo criativa dos materiais para valorizar territdrios, nem conteddos
especificos sobre materiais nacionais ou técnicas construtivas tradicionais brasileiras.

O que é confirmado pelos designers quando, tendo em conta os projetos que realizou,
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70,6% diz ter sido insuficiente o aproveitamento sobre materiais brasileiros, 63,2%
diz ter sido insuficiente o aproveitamento sobre técnicas construtivas brasileiras ou
quando revelam (55,3%) que n3o sabem associar materiais nativos brasileiros aos
locais de origem.

O ensino de pds-graduagdo: especializacdo. Entendeu-se que o ensino de especializacdo
é focado numa drea de aprimoramento particular. Nesta modalidade todas as
disciplinas tém conteudos focados na especialidade que se deseja aprofundar. Assim, as
disciplinas da drea M&T analisadas aprofunda os conteldos da graduagdo com enfoque
na especialidade. No entanto, verificou-se que mesmo dentro da especificidade nao
sdo discutidos aspectos intangiveis dos materiais. Ndao foram encontrados cursos de
especializacdo sobre valorizacdo de territérios pelo design. Mesmo em cursos de
especializacdo que poderiam discutir o potencial brasileiro em determinadas areas
como o caso dos cursos de design de mdveis - a industria moveleira utiliza amplamente

madeiras e as madeiras sdo matérias em abundancia no pais - isso ndo ocorre.

O ensino de pds-graduagdo: mestrados e doutorados. Percebeu-se os mestrados e os
doutorados, com excepc¢do dos chamados mestrados profissionais’, completamente
focados na investigagdo cientifica. Dessa forma, as disciplinas cumprem o papel de
gerar ideias de desenvolvimento e inovacdo e normalmente estruturam-se em pontos
de discussdo. Dos 20 programas estudados na amostra apenas 07 oferecem disciplinas
na area de M&T. Diferente da graduagdo que ensina os conceitos basicos e da
especializagdo que da uma aprofundamento focado e pratico, neste caso os conteudos
exploram as potencialidades dos materiais e dos processos para o desenvolvimento
da area. Assim, métodos de pesquisa em materiais e processos, novas tecnologias
e métodos de transformacdo emergentes sdao abordados. Ndo ha disciplinas que

relacionam M&T ao desenvolvimento territorial.

M&T na pratica profissional do designer. Ao analisar como o designer tem acesso as
informacdes sobre os M&T percebe-se um processo nao estruturado. A maioria dos
designers ndo tém acesso a nenhum banco de dados e os outros ndo seguem um
padrdo. O mesmo ocorre sobre a indicagdo de métodos de sele¢do de materiais, na
gual a maioria ndo consegue indicar ou indica métodos com outras finalidades que
podem ser aplicados para tal com adaptacdes. Essas questées relacionam-se com

a falta destes conteldos nas disciplinas de bacharelado que tratam da ciéncia dos

7”0 Mestrado Profissional é uma modalidade de Mestrado cujo objeto de estudo da

investigacdo é aplicado de forma pratica em empresas ou industrias parceiras dos PPGs.



materiais, classificacdo e tipologia, métodos de fabricacdo e sistemas produtivos, mas
nao abordam bases de dados de materiais e design e métodos de sele¢do de materiais.
Esta relacdo fica mais evidente quando analisada a orientacdo para a escolha dos
materiais que é para a maior parte dos designers motivada por questdes técnicas
ou seja o que eles tém de background académico, embora, a maior parte revela que
ja selecionou material para atribuir valor emocional ao produto, principalmente, pela
estética. De um modo geral, observa-se que a escolha e a exploracdo dos materiais
pelos designers: ndo segue um padrao ou raciocinio comum; é experimental, envolve
pesquisa, testes e adapta¢des ndo estruturadas; ndo é sistematica; e é condicionada

pelo preco final do produto e por questdes de ordem técnica.

4.5. Sintese do capitulo

Neste capitulo foi apresentada a pesquisa empirica que permitiu o levantamento
de dados primarios para a investigacdo. Inicialmente, foi realizado um inquérito
exploratério com voluntarios portugueses e brasileiros que citaram produtos cujos
materiais ou técnicas construtivas os faziam lembrar de um lugar. A partir da listagem
de produtos resultante do inquérito, foram selecionados trés casos de estudo que tem
o design orientado pelo material pré-definido: Pelcor em Portugal que utiliza cortica;
Emmanuel Babled Design que projeta pecas em vidro Murano; e Capim Design que
utiliza o capim dourado. A andlise dos casos de estudo permitiu perceber o processo
de design nestes moldes e verificar como os valores estimados pelos casos percebidos
por utilizadores potenciais. Neste ponto, foi formulada a hipdtese da investigacdo de
gue uma estrutura de plano de ensino ao contemplar conteudos curriculares sobre
o design orientado pelos materiais para valorizar territérios, adequado as demandas
e caracteristicas do sistema brasileiro, favorece a operacionalizacdo do processo de
design com esta finalidade e, por consequéncia, contribui com o projeto de propostas
sustentaveis para o desenvolvimento de territérios emergentes. Assim, foi realizado um
diagndstico do ensino e aprendizagem dos conteddos de materiais e técnicas no campo
do design no Brasil. O diagndstico foi realizado a partir da andlise dos curriculos dos
cursos de bacharelado, especializacdo, mestrado e doutoramento e de entrevista com
designers atuantes ha mais de cinco anos. Os dados levantados permitem interpretar
gue a questao do material para valorizar territérios, assim como o material para gerar
valor de forma mais abrangente, é um assunto relevante, de interesse e necessidade
do designer contemporaneo e que, entretanto, ndo é discutida ou ensinada campo do

design no Brasil.
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CAPITULO V

O MODELO E O PLANO DE ENSINO




Nota introdutdria

Neste capitulo apresentam-se o modelo e a disciplina desenvolvidos
com base nas diretrizes derivadas do cruzamento das informacdes
levantadas nos capitulos anteriores. No primeiro sub-capitulo
expdem-se as diretrizes exploradas para a concepg¢dao do modelo,
do MAITE Toolkit e dos planos de ensino finais. No segundo

sub-capitulo s3o apresentados os procedimentos de avaliacdo

pratica do modelo que levaram a formatacdo apresentada.

5.1. MAITE Toolkit e planos de ensino

Esta etapa corresponde ao alinhamento de recomendac¢des e estratégias para o
cumprimento do objetivo geral da investigacdo. A partir do cruzamento dos resultados
dainvestigagdo ativa e do enquadramento tedrico foram realizadas analises em relagdo
ao foco, abordagem e formato que constituem as diretrizes para o direcionamento e

solugao da investigacao.

5.1.1. Foco
Determinou-se que o modelo deve ser focado em contelddos adaptdveis a planos
de ensino da graduacdo e pds-graduacao, com diferentes niveis de discussdo e

aprofundamento. Para esta delimitacdo tém-se as seguintes justificativas:

e O diagndstico das disciplinas dos programas de graduagdao e pds-
graduacdo em design (item 4.4.2. do Capitulo IV) demonstra a inexisténcia

de disciplinas e abordagens sobre o assunto.

e Os designers brasileiros revelaram que ndo aprenderam sobre a
abordagem durante seus percursos académicos e interessam-se por
uma oferta formativa de curta duracdo sobre a tematica (item 4.4.3. do
Capitulo V).

¢ Novas formas de atuagao do designer como as praticas de design autoral,
design colaborativo, autoproducao, o new craftsmanship e o artesanato

como processos, requerem contelidos programaticos.
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5.1.2. Abordagem

Determinou-se centrar a abordagem no processo de design conceitual com conteludos
distribuidos em quatro categorias: fundamentar (teoria), sondar (tedrico-pratico),

explorar (tedrico-pratico) e pré-avaliar (tedrico-pratico) (Tabela 26).

Para a graduagdo os conteudos tedricos constituem a fundamentagdo e o embasamento
davalorizagao de produtos locais e origens pelo design e o processo de design orientado
pelos materiais. J4 os conteldos tedrico-praticos constituem-se em exercicios de
pesquisa, andlise, sintese e geracdo de ideias utilizando-se das ferramentas e métodos
selecionados para cada categoria. Acresce que o plano de ensino da graduacdo pode

ser adaptado em um curso de curta dura¢do que atenda profissionais.

Para a pods-graduacdo (mestrado e doutoramento) além da fundamentacdo, os
conteudos oferecem pontos de discussao para investigacao de forma que a abordagem
seja atualizada diante de problematicas contempordneas e projecdo de cenarios
futuros. Esta abordagem justifica-se porque:

¢ Os conteldos tedricos da fundamentacdo foram definidos a partir do

embasamento tedrico apresentado nos Capitulos Il e Ill.

e As categorias “sondar, explorar e pré-avaliar” correspondem as fases
gerais do processo de design conceitual levantadas na literatura (item 3.1
Capitulo 3).

e Uma vez que se trata do processo de design conceitual e, o foco é o
ensino e investigacdo, a fase “entregar” nao foi considerada. Da mesma
forma, a pré-avaliacdo é mais indicada neste contexto porque serve tanto

a etapa de avaliagdo quanto a etapa de criagao.

¢ Os conteudos praticos sdo compostos por ferramentas de projeto que
facilitam o levantamento de informacgdes, a definicdo de estratégias, a
criacdo e a pré-avaliacdo de conceitos de produto. Foram selecionadas
ferramentas de projeto apropriadas a valorizagao de territérios, mesmo
guando ndo tinham essa finalidade.

¢ As ferramentas e métodos selecionados pretendem criar critérios
claros de selecdo de recursos materiais para a valorizagao de territérios
e abordar meios de desenvolver e pré-avaliar o design dos objetos tendo

recursos materiais pré-definidos.



e Como o mestrado e o doutoramento no Brasil sdo dedicados a pesquisa
e a inovagao, foram selecionados pontos de discussao relevantes para a

investigacdo académica que visam a atualizacdo e manutencdo do modelo.

Tabela 26 Categoriza¢do dos conteudos

Categorias Conteudos
Valorizagdo de territdrios e desenvolvimento sustentavel.
Design para a valorizacdo de territorios.
Pensamento global e a agdo local, considerando a comunidade

Fundamentar ) . i o .
produtiva e residente, a preservacao da cultura e patriménio material
e o utilizador.
Processo design conceitual e sistemas produtivos ndo usuais.

Sondar Ferramentas de projeto para pesquisa de informacdes.

Explorar Métodos e ferramentas de design orientado pelos materiais.

Pré-avaliar Tipos de modelo tridimensionais para pré-avaliagdo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.1.3. Formato

Como formato optou-se por uma estrutura composta por dois blocos de conteludos de
natureza optativa. Um bloco destinado ao ensino de graduacdo ou curso condensado
de curta duracdo e o outro a investigacdo no mestrado e doutoramento. O formato

escolhido justifica-se porque:

¢ Verificou-se que ha em curso no Brasil uma convergéncia para perfis
formativos nao especialistas que permitem maiores possibilidades
formativas. Nesta perspectiva,o modelodeveinserir-se neste espectro mais
abrangente dos cursos superiores, de formacgao cientifica, humanistica e
cultural. E, principalmente, facilitar a possibilidade do aluno ao longo de
sua formacao ou do profissional em especializacao desenvolverem suas

competéncias especializadas por meio de suas escolhas formativas.

1 Referenciais Curriculares Nacionais dos Cursos de Bacharelado e Licenciatura (MEC, 2010).

Ver Anexo 1 (Volume ).
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¢ As atividades da graduacdo e da especializacdo devem dar suporte a
formacao profissional para as praticas de projeto, portanto, compartilham
o mesmo bloco de conteddos que é baseado em atividades processuais e
experimentais. O nivel de discussdo e o aprofundamento das questdes de
projeto sdo diferentes e devem ser orientados pelo professor.

e Os programas de pods-graduacdo oferecem as mesmas disciplinas
optativas para os cursos de mestrado e doutoramento, por isso ndo ha
razao para distingGes de um nivel para outro (ver item 4.4.2.3. do Capitulo
V).

e A estrutura permite ainda adaptacdo para o ensino a distancia, uma
modalidade crescente no Brasil e no mundo.

5.2. Estrutura geral

A estrutura geral do modelo (figura 36) é composta por dois blocos de conteldos,
nomeados respectivamente por bloco Processual e bloco P&D, que compartilham
a mesma teoria e fundamento: o processo de design orientado pelos materiais e a

valorizacdo de territérios pelo design.

BLOCO

PROCESSUAL

Fases de desenvolvimento com Pontos de discuss&o para Fundamento tedrico
instrumentos e métodos de projeto manutencgdo do modelo

Figura 36 Estrutura geral do modelo

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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5.2.1. Bloco processual

O bloco Processual é dedicado ao ensino de graduacgdo e de especializagdo em curso
de curta duragdo. Tem como objetivo proporcionar aos estudantes e profissionais em
especializacdo, a partir de praticas experimentais, competéncias para:

e |dentificar e explorar estratégias para dar reconhecimento e visibilidade as
qualidades potenciais do territdrio a partir dos materiais autéctones e das
técnicas construtivas tradicionais.

e Compreender o processo de design orientado pelos materiais e processos
construtivos de forma holistica.

e Compreender o pensamento global e aacdo local, considerando o utilizador,
a comunidade produtiva e residente e o préprio territério.

e Num contexto local, identificar oportunidades e vencer limita¢des sobre:
producdo e consumo; tradicdo e inovacdo; viabilidade construtiva, econdmica
e ambiental.

e Projetar conceitos de produtos que a partir da exploragdo de materiais
autdctones efou dos saberes tradicionais destaquem e qualifiquem
caracteristicas locais, sem prejuizo as questdes sociais, ambientais, culturais

e econdmicas.

O bloco processual é composto pelo MAITE (Materiais Autdctones e Técnicas
Experimentais) Toolkit (Volume IlI/Apéndice 11). O MAITE Toolkit ordena-se em
guatro mddulos processuais distintos inseridos no processo de design conceitual: (1)
Mddulo Sondar centrado na recolha de informacdo; (2) Mddulo Delimitar centrado na
definicdo dos objetivos; (3) Mddulo Experimentar centrado na geragao experimental
de conceitos e (4) Mddulo Pré-avaliar centrado no refinamento dos conceitos. Cada
maddulo é composto por ferramentas e modelos de baixa e média complexidade de

execucdo e também realizaveis a curto prazo.
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Médulo 1 sondar

U r——— - - - - -
2| I o
‘; | Construcdo de modelos Sondagem do territdrio
o tridimensionais
Q.
< | !
o
3|
2 PROJETO
SL_ — - —
CONCEITUAL |
s
. | £
S
Geragéo de conceitos | Delimitagdo da | ~
de projeto | estratégia para | 2
promover o territério 3
________ J (=

Maédulo 3 explorar
Figura 37 Mddulos do MAITE Toolkit
Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.2.1.1. Mddulo Sondar

O maddulo Sondar prevé a realizacdo de um diagndstico do territério para o qual esta se

projetando a fim de identificar estratégias para a exploragdo dos materiais locais e das

técnicas construtivas tradicionais que possibilitam valorizar sua origem.

Para a sondagem do territorio apresentam-se ferramentas de recolha de informacao.
Elas servem para o entendimento em profundidade das fontes de recursos e suas
relagdes comoterritério. Asinformagdes levantadas a partir destas ferramentas servirdo
de suporte para a definicdo da estratégia de projeto. As ferramentas de sondagem
podem ser combinadas de acordo com o tipo de informacao que se deseja levantar. A

tabela 27 apresenta as ferramentas de pesquisa selecionados para o médulo.

Tabela 27 Ferramentas para Sondar

Ferramentas para Sondar

Anadlise SWOT
Auto-documentacgao
Entrevistas
Iconografia

Imersdo em contexto

Stakeholder maps

Storytelling

Fonte: Elaborado pela autora, 2017



5.2.1.2. Médulo Delimitar

O moddulo Delimitar visa dar suporte na definicao da estratégia para valorizar o territério
e na definicdo dos requisitos projetuais. Para tal, foi proposto um checklist (figura 38)
estruturado que pode ser utilizado tanto antes da sondagem do territério quanto
depois de ter as informacgdes levantadas. O checklist é dividido em cinco categorias nas
quais podem ser encontradas fontes para enfatizar valores e qualidades territoriais,

assim como, uma lista de estratégias a serem implementadas.
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Figura 38 Checklist do MAITE Toolkit
Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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CHECKLIST

+ Acordos colaborativos
+ Parcerias

+ Protocolos

() Associagdes
() Instituicbes de ensino e pesquisa
() Iniciativa privada
() Politicas governamentais

INSTITUICOES

Legenda
( ) Fontes de recursos
+ Estratégias




5.2.1.3. Mddulo Explorar

No mddulo Explorar, apresentam-se abordagens e ferramentas que servem a criacao
orientada pelos materiais. Portanto, sdo instrumentos que auxiliam na criacdo
de alternativas de produtos, em alguns casos do préprio material, e na sele¢do de
materiais e processos de fabricacdo, tendo em conta a interacdo do usudrio com o
material. As ferramentas e métodos selecionados sdo resultados de pesquisas na
area de design e materiais que tinham como propdsito comum avaliar a sele¢do de
materiais adequada ao design de produtos. Eles podem ser usados individualmente ou
em conjunto conforme os objetivos do projeto. Todos abordam questdes emocionais,
sensoriais ou de percepcao. De um modo geral, sdo de baixa complexidade, sao
focadas na avaliagcdo de materiais “concorrentes”, na criagcdo do préprio material ou na

avaliacdo da aparéncia final do produto.

Tabela 28 Ferramentas para Explorar

Ferramentas para Explorar

DIY Materials
Pictures tool

Questions tool

Skin 2.0

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.2.1.4. Médulo Pré-avaliar
No médulo Pré-avaliar apresentam-se instrumentos de analise (tabela 29) que auxiliam

os designers na definicdo e encaminhamento da alternativa que melhor contempla os
objetivos do projeto. Os instrumentos selecionados tratam de uma classificagao de
modelos tridimensionais de baixa complexidade Uteis no desenvolvimento e avaliacdo

de ideias iniciais.

Os modelos sdo usados porque desenhos bidimensionais ndo permitem explicar
os atributos tridimensionais de um objeto. Além de possibilitar que as funcgdes, a
performance e os aspectos estéticos sejam visualizados, os modelos servem para
desenvolver, refletir e comunicar ideias com mais pessoas. Dessa forma, os modelos

servem ao desenvolvimento do processo de design e ndo sé a representacdo do objeto.

Em comum, os tipos de modelo apresentados tém como foco as fases iniciais do
projeto de produto. Os diferentes modelos podem ser usados de forma complementar
e sem uma sequéncia rigida no processo de design: podem ser usados na sondagem

do territdrio para avaliar aspectos mais pontuais, no desenvolvimento como auxilio
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a algum instrumento de design orientado pelos materiais ou como avaliagdo da
alternativa de projeto apds o cumprimento das etapas anteriores. Nesta investigacao,
a nomenclatura dos modelos foi definida de acordo com as finalidades, portanto, os

nomes dos modelos foram adoptados a partir do estudo de suas aplicagdes.

Os modelos selecionados sdo Uteis para pré-avaliar porque tratam de modelos que
devem ser aplicados nas fases iniciais do projeto, ou seja, na fase conceitual do
processo de design. Além disso, sdo também ferramentas que auxiliam a criatividade e
o processo experimental. Compreender a finalidade dos modelos e ter como referéncia
uma classificacdo basica auxilia na organizacdo do projeto, na no¢do do que sera preciso
para executa-lo e na ideia geral do que é possivel fazer.

Tabela 29 Ferramentas para Pré-avaliar

Ferramentas para Pré-avaliar

Modelo rascunho

Modelo das operacdes basicas
Modelo das fungdes

Modelo de montagem

Modelo de aparéncia

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.2.1.5. Cendrios de aplicacdo

Sdo trés os cendrios de aplicacdo pratica nos quais se recomenda o uso do MAITE
Toolkit:

(1) Micro e pequenas empresas, empresas familiares, associacGes, entre
outros.

(2) Profissionais criativos e auto-producéo: designers individuais, estudios
de design, artesdos, artistas, arquitetos, estilistas, entre outros.

(3) Politicas de desenvolvimento regional: programas governamentais,
ONGs, programas de desenvolvimento, entre outros.

Ja as pessoas afetadas pelo produto conceitual ou as partes interessadas no projeto,
ou seja, os stakeholders relacionam-se com os modulos do MAITE Toolkit conforme a
tabela 30.
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Tabela 30 Stakeholders e os mddulos do MAITE Toolkit

Stakeholder Sondar Delimitar Explorar Pré-avaliar
Participagdo direta
ou indireta a partir
L L Algumas
da aplicacdo das Especificacdo
. ferramentas e . oL
. ferramentas e de como serd . R Pré-avaliacdo dos
Utilizador , métodos antevéem .
métodos para contemplado pelo . conceitos.
a co-participagdo do
compreender suas produto. o
) usuario.
necessidades e
desejos.
L As atividades
Participagdo direta )
o ] produtivas devem -
ou indireta a partir L L Auxilia na
L Especificagdo ser exequiveis para .
. da aplicacdo das ) . construgao dos
Comunidade de como sera a comunidade )
ferramentas e conceitos e
produtora contemplada pelo  produtora local e se

Comunidade
residente

Interveniente

criativo

Empresario

métodos para
compreender suas

atividades laborais.

Participagao direta
ou indireta a partir
das ferramentas

e métodos para
compreender como

o projeto pode

melhorar suas vidas.

Atua como
pesquisador.

Deve ser
conscientizado
sobre a
importancia da
fase informacional
bem executada.
Oferece condi¢des
necessarias

para a coleta de
informacdes.

produto.

Especificagao

de como serd
contemplada pelo
produto.

Selecionar e
especificar o que é
importante para o
projeto e definir o
briefing.

Selecionar e
especificar os
requisitos do
projeto junto ao
interveniente
criativo.

for o caso atividades

formativas devem
ser consideradas.

As atividades
produtivas devem
evitar prejuizos e
danos ambientais,
sociais ou

econdmicos.

Orienta o projeto.

Deve ser
conscientizado da
importancia da
fase experimental
bem executada.
Oferece condi¢Ges
necessarias para os

testes.

participa da pré-

avaliagdo.

Pré-avaliagdo dos
conceitos.

Orienta a pré-

avaliagdo.

Oferece condicdes
necessarias para

a construgao

dos modelos de
pré-avaliacdo.
Implementa os
produtos a partir
dos conceitos com

mais potencial.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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5.2.2. Bloco P&D

O bloco P&D ¢é dedicado a pesquisa na pds-graduag¢do nos niveis de mestrado e
doutoramento. Ele tem como objetivo promover a construcdo de bases tedricas
aprofundadas sobre o MAITE Toolkit. Desta forma, a partir das informacdes da
literatura e da pesquisa empirica, foram formulados pontos de discussdo que visam
a manutencdo e atualizacdo do toolkit de forma que o toolkit oferega solugbes
condizentes com as necessidades contemporaneas. A partir da reflexdo e discussao

pretende-se desenvolver nos alunos de mestrado e doutoramento competéncias para:
e Apontar diretrizes para a abordagem de projeto dirigida pelos materiais
locais e técnicas construtivas tradicionais com a finalidade de dar valor a

produtos locais e sua origem.

¢ Problematizar varidveis para as estratégias, ferramentas e métodos para

a pratica da abordagem, tendo como orienta¢cdo o MAITE Toolkit.

e Debater o estado da arte do conhecimento dos materiais locais e das

técnicas construtivas tradicionais no design de produtos locais.

A teoria e fundamentagdo dos mddulos foram definidas com base na revisao
bibliografica (tabela 31) realizada nos Capitulos Il e lll. Este conteudo aborda:

¢ A conceituagdo e fundamentacdo do design orientado pelos materiais e

da valorizagdo de territérios pelo design.

¢ Principios tedéricos do pensamento global e acdo local.

¢ Interpretacdo de fendmenos sociais, culturais, econdmicos e ambientais

na esfera local.



Tabela 31 Teoria de base para a fundamentagdo por palavra-chave

Conteudo Autor

Design e valorizagdo Albagali, S. (2004); Flores (2007); Franzato (2008) Krucken (2009)
do territdrio Parente (2016)

Pensamento global e  Thackara (2005); Maffei (2007); Manzini (2010); Gershenfeld
acdo local (2012); Dias (2015).

Evans (1992); Andreasen, M. (1994); Double Diamond (2005);

Processo de design .
Franzato (2011); Kumar, V. (2013); van Boeijen et al (2013)

Design orientado Karana (2009); van Kesteren (2007); Ferrara, M. (2012); Rognoli
pelos materiais (2015) Saakes; Bozzola (2015)

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.2.2.1. Pontos de discussdao do Bloco P&D

Pontos de discussao para o Médulo Sondar:

e Como colectar informacgdes sobre o territdrio?

e Como aperfeigoar a coleta com as ferramentas apresentadas?

e Ferramentas e métodos que podem ser incluidos?

¢ Ferramentas e métodos que podem ser suprimidos?

e Como avaliar a utilidade das ferramentas e métodos novos?

Pontos de discussdo para o Médulo Delimitar:

e Como delimitar estratégias de design para valorizar territérios
a partir dos materiais locais?

¢ Quais fontes de recurso podem ser incluidas?

¢ Que fontes e recurso podem ser suprimidos?

e Como manter uma colegdo de fontes de recurso?
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¢ Que estratégias podem ser incluidas?

e Que estratégias podem ser suprimidas?

e Como as estratégias podem ser avaliadas sobre sua utilidade?

Pontos de discussdao do Mddulo Experimentar:

e Como o material pré-definido pode ser explorado criativamente na

geracdo de conceitos?

* Ferramentas e métodos que podem ser incluidos?

e Ferramentas e métodos que podem ser suprimidos?

e Como avaliar a utilidade das ferramentas e dos métodos novos?

e Como manter a fase focada na valorizacdo de territérios?

Pontos de discussdo do Mdédulo Pré-avaliar:

e Como um conceito pode ser refinado a partir da construgao de modelos?

e Como um conceito de produto pode ser pré-avaliado?

e Instrumentos e métodos que podem ser incluidos?

* Modelos que podem ser suprimidos?

e Como avaliar a utilidade dos modelos?

e Como manter a fase focada na valorizacdo de territérios?
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5.3. Planos de ensino

5.3.1. Graduagao: Design e materiais em uma visao territorial

A disciplina denominada “Design e materiais em uma visdo territorial” (Ficha da
disciplina e plano de ensino no Apéndice 12/Volume Il) pretende desenvolver nos
estudantes de graduacdo (bacharelado) a capacidade de projetar conceitos de
produtos eficientes no reconhecimento de qualidades locais tendo o processo de

design orientado pelos materiais.

Os conteudos sdo do tipo tedrico e pratico. Os conteldos tedricos abordam a
fundamentacdo tedrica, os principais conceitos, as caracteristicas do processo de
design orientado pelos materiais, assim como os métodos, as técnicas e as ferramentas
utilizadas em projetos dessa natureza. Os conteudos praticos correspondem aos
exercicios experimentais de aplicacdo da teoria exposta. Os conteudos foram
distribuidos em 60 horas aula, sendo 15 horas aula destinadas aos conteudos tedricos

e 45 horas aula destinadas aos conteldos praticos.

Em 2010, o Ministério da Educacdo brasileiro propds por meio dos Referenciais
Curriculares Nacionais dos Cursos de Bacharelado e Licenciatura (2010) que houvesse
uma flexibilizacdo dos cursos de design no pais em relagdo as linhas de formacao.
Assim, ha em curso uma convergéncia para perfis formativos ndo especialistas que
permitem maiores possibilidades formativas.

Nesta perspectiva, a disciplina foi elaborada como componente curricular optativa e
insere-se no espectro mais abrangente dos cursos superiores, de formacgdo cientifica,
humanistica e cultural. E, principalmente, compactua com a possibilidade do aluno
ao longo de sua formacdo ou do profissional em especializacdo desenvolver suas

competéncias especializadas por meio de suas escolhas formativas.

A disciplina foi submetida ao Colegiado do Curso de Design da Universidade Federal
de Uberlandia para avaliacdo e foi aprovada como componente curricular optativa. Em
seguida, foi incluida no catalogo de disciplinas do curso pela Pré-reitoria de Graduacgao

da UFU (Parecer no Volume II/Anexo 2).
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5.3.2. Pés-graduacgao: Pesquisa e desenvolvimento em design e materiais

numa visao territorial
A disciplina denominada “Pesquisa e desenvolvimento em design e materiais em uma

IM

visdo territorial” (Ficha da disciplina no Volume Il/Apéndice 13) pretende desenvolver
nos alunos de mestrado e doutoramento a capacidade de reflexao e discussdo sobre o
processo de design orientado pelos materiais que resultem em conceitos de produto

eficientes no reconhecimento e valorizacdo de qualidades locais.

Os conteldos tedricos abordam a conceituacdo e fundamentacdo da valorizagdo de
territdrios pelos materiais locais; os principios tedricos do pensamento global e agdo
local; a interpretacdo de fendmenos sociais, culturais, econdmicos e ambientais na
esfera local; a proposicao de pesquisa e desenvolvimento com foco nos médulos do

MAITE Toolkit. Os contetdos foram distribuidos em 45 horas aula.

Nesta perspectiva, a disciplina foi elaborada como componente curricular eletiva e
insere-se no padrado de disciplinas académicas dos cursos de mestrado e doutoramento

que visam formacdo cientifica.

5.4. Avaliacao pratica do MAITE Toolkit

Para realizar a avaliacdo do modelo foi ponderado que esta deveria centrar-se no
Bloco Processual, uma vez que este bloco abriga o MAITE Toolkit que serve tanto para
a consulta quanto para a aplicacdo pratica e o Bloco P&D serve para sua manutencgao,

desenvolvimento e atualizacdo.

5.4.1. Pré-teste

Decidiu-se efectuar um teste-piloto para proceder a avaliacdo com grupos de amostra
e de controle. Assim, o pré-teste da versao preliminar do modelo foi realizado pelo
método de quasi experimento? por meio da realizagcdo de workshop de aplicagdo com
estudantes voluntarios do curso de Design da Universidade Federal de Uberlandia.

O pré-teste ocorreu durante uma semana no més de Julho de 2017, presencialmente.

1 De acordo com Gill e Johnson (1991) o método quasi experimento é adequado em

experimentos focados em contextos reais ou situagdes que podem ser totalmente

controladas. Este método também foi escolhido por se tratar da avaliagdo do uso de

ferramentas de projeto. De acordo com Saakes (2007) quando se discute sobre ferramentas

de projeto com designers, eles tendem a focar-se em suas limitagdes o que ndo ocorre

quando eles aplicam as ferramentas em seus processos projetuais. Portanto, neste caso

ponderou-se explorar o uso e aplicagdo das ferramentas e métodos em projetos reais.
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O workshop teve a duragdo de uma semana (20h). No primeiro dia, foi apresentada
a teoria e fundamentacdo da valorizagdo de territdrios pelo design e os estudantes
escolheram os territdrios de acdo. No segundo dia, foi apresentado o médulo de
sondagem do territério, as ferramentas e métodos propostas para sua execucao e foi
dado inicio as praticas. No terceiro dia, foi apresentado o médulo de experimentagdo
pelo design orientado pelos materiais (DOM). No quarto dia foi dada continuidade
as praticas do mdédulo DOM e foi apresentado o mddulo de pré-avaliacdo. No quinto
dia, os estudantes concluiram os trabalhos e fizeram apresentacdo oral. E importante
destacar que, na versdo preliminar do modelo, as atividades do Mddulo Delimitar eram

previstas em conjunto com o Mddulo Sondar.

As tarefas incluiram:

¢ A definicdo de um territdrio de agao.

e A selecdo do material e/ou técnica construtiva a partir do checklist da
fase de sondagem.

e A sondagem do territério com a aplicacdo de pelo menos uma das

técnicas do modelo preliminar.

¢ A selecdo de uma estratégia de design do checklist.

¢ O desenvolvimento de alternativas de produto com a aplicagcao de pelo

menos uma das técnicas ou métodos do modelo preliminar.
e A pré-avaliacdo da alternativa desenvolvida com a aplicacdo de pelo
menos um dos tipos de modelo tridimensional fisico apresentados pelo
modelo.
e Apresentacées orais intermedidrias.
e Apresentacdo oral final.

Era permitido utilizar de forma complementar ferramentas e métodos que nao

constavam no modelo preliminar. Foram apresentados como propostas cinco projetos

conceituais de produto (tabela 32).
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Tabela 32 Projetos conceituais resultantes do pré-teste

Projeto Curso Disciplina

A sucupira e o bambu sdo plantas
abundantes no estado de Minas Gerais.
A sucupira da sementes rigidas que
normalmente sdo utilizadas para chas.
GA/PT* Neste projeto a semente é usada como
Projetol material construtivo junto com o bambu
Bolsa e o crochet. Este composto materializa
bolsas com estilo contemporaneo tendo
como publico-alvo mulheres que se
interessam por produtos artesanais e

naturais.

Inhotim em Minas Gerais é a sede

do principal museu brasileiro de arte
contemporanea. Grande parte do museu
é a céu aberto onde estdo espalhados
bancos esculpidos em troncos de arvore.

Seguindo o mesmo padrdo estético e

GA/PT ) e )
i construtivo, este porta-lapis é feito a partir
Projeto 2
. . daescultura em galhos menores e tem por
Porta-lapis o ) = .
objetivo valorizar a regido de Brumadinho
em Minas Gerais que detém a floresta da
qual os troncos de arvores condenadas sdo
extraidos para dar origem aos bancos. O
porta-lapis seria vendido na loja do museu
Inhotim.
A comunidade do Campus Gléria da UFU
em Uberlandia é formada por familias
do movimento sem-teto. Desde que
se instalaram no campus, uma série de
GA/PT ) N .
. projetos sociais sdo realizados com as
Projeto 3 . . .
familias. Esta proposta consiste no design
Jogo de . R .
de um jogo de pratos que tém os padroes
pratos

e acabamentos definidos por artistas

locais. A argila é um material abundante na
regido e a proposta é que a comunidade
realize a pintura das pecas.

*GA/PT: Grupo de amostra/Pré-teste
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Projeto

Curso

Disciplina

GA/PT
Projeto 4
Fruteira

GA/PT
Projeto 5
Mobiliario

urbano

Cristalina localiza-se na regido do Distrito
Federal no Brasil a capital federal Brasilia.
A cidade é referéncia pela a arquitetura
modernista de Oscar Niemeyer e,
consequentemente, visitada por turistas.
Na regido integrada do Distrito Federal ha
abundancia de pedras ndo-preciosas e sua
exploragdo, principalmente, no artesanato.
A proposta de fruteira explora o emprego
da pedra sabado, técnicas artesanais de
transformacdo e as formas caracteristicas
da arquitetura local. Tem como publico
visitantes e turistas da cidade de Brasilia.

O Maranhdo é um estado brasileiro que
possui um tipo de vegetagdo rica em
espécies animais e vegetais: o mangue.
Neste tipo de vegetacgao, as raizes

das arvores ficam expostas e formam
composi¢des que lembram esculturas.

A proposta de mobilidrio urbano para
pragas do estado do Maranhdo utiliza as
composi¢des como referéncias visuais para
construgdes feitas cumaru, um material
natural abundante e extremamente
resistente a agua e mudancgas climaticas.

5.4.1.1. Sintese dos resultados da avaliacido do modelo preliminar

Os principais resultados da avaliagdo do modelo preliminar estdo sintetizados de

acordo com cada fase de desenvolvimento proposto na versao preliminar do MAITE

Toolkit. No final de cada fase apresentam-se as avaliacbes comparativas (tabela 33,
tabela 34 e tabela 35).

Sobre o Médulo Sondar:

e Nenhum estudante conhecia abordagens de design para valorizar territorios.
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¢ Nenhum estudante utilizou um método ou estratégia clara para definir

0 publico-alvo ou utilizador.

¢ Todos os estudantes fizeram pesquisa documental online.

e Todos os estudantes utilizaram a andlise SWOT.

¢ 01 estudante realizou pesquisa documental na biblioteca.

¢ 01 estudante realizou imersdo em contexto.

¢ Sobre ferramentas e técnicas de projeto ndo incluidas no MAITE Toolkit:
02 estudantes utilizaram a técnica de brainstorming; 01 estudante

analisou produtos similares.

¢ Sobre as fontes de recursos exploradas: 03 estudantes escolheram
materiais naturais (madeira e semente); 02 estudantes escolheram
materiais renovaveis (materiais ceramicos e madeira); 02 escolheram um
processo produtivo abundante (marcenaria e modelagem de ceramica); 03

estudantes escolheram técnicas artesanais (escultura, costura e bordado).

e Sobre as estratégias: 02 estudantes empregaram material renovavel,
04 estudantes utilizaram fornecedor local; 03 estudantes optaram
por envolver a comunidade na produgdo; 02 estudantes optaram por
empregar matéria-bruta; 02 estudantes focaram o design no turismo;
01 estudante propds acordos colaborativos entre universidade e
comunidade; 02 estudantes propuseram promover interacdes sociais; 01
estudante propds aproveitar refugos; 01 estudante aproveitou refugos;
01 estudante prop0s explorar capacidades Unicas; 01 estudante propos
dar uma nova aplicagdo a uma técnica construtiva; e 01 estudante prop0s

usar um saber popular.

¢ Sobre outros elementos do territério que foram explorados: design de
mobiliario (banco de madeira Hugo Francga); arquitetura (Brasilia, Oscar

Niemeyer); natureza (mangue).

¢ Os estudantes ocuparam o tempo do primeiro dia do workshop e do

intervalo entre o primeiro e segundo dia para concluir a fase Sondagem.



Tabela 33 Quadro comparativo do Mddulo Sondar

Atividades 1

Conhecia abordagens de design para valorizar
territorios

Deixou claro como definiu publico-alvo ou
utilizador

Pesquisa documental online °
Pesquisa documental na biblioteca

Imersao em contexto

Brainstorming

Analise de similares
Técnicas artesanais °

Utilizar material renovavel

Utilizar fornecedor local

Envolver a comunidade na producdo

Empregar matéria bruta °
Focar o design no turismo

Acordos colaborativos

Interagdes sociais

Aproveitar refugos

Explorar capacidades Unicas

Dar uma nova aplicagdo a uma técnica

construtiva
Usar um saber popular °
Utilizou tempo previsto °

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Sobre o Mdédulo Explorar:

¢ Nenhum estudante conhecia abordagens de design orientado pelos
materiais.

¢ 04 estudantes utilizaram o instrumento Picture tool.

¢ 02 estudantes utilizaram o instrumento Questions tool.

¢ 01 estudantes utilizou o modelo Do it yourself.

¢ 01 estudante utilizou o instrumento Skin 2.0.

¢ Os estudantes levaram dois dias para concluir as atividades do Mdédulo
Explorar.

Tabela 34 Quadro comparativo do Mddulo Explorar

Atividades 1 2 3 4 5

Conhecia abordagens de DOM

Picture tool ° ° ° °
Questions tool o o
Do it yourself °

Skin 2.0 o

Utilizou tempo previsto ° ° ° ° °

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Sobre a fase Explorar:

¢ Nenhum estudante conhecia os tipos de modelo apresentados.

e Nenhum estudante sabia diferenciar a aplicacdo dos modelos
tridimensionais de acordo com suas finalidades no processo de design
conceitual.

¢ 04 estudantes concluiram modelos tridimensionais fisicos.
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e 01 estudante faltou no ultimo dia do workshop e ndo apresentou o

modelo tridimensional.

¢ Os estudantes realizaram os modelos tridimensionais durante o tempo

do ultimo dia do workshop.

Tabela 35 Quadro comparativo do Mddulo Pré-avaliar

Atividades 1 2 3 4 5

Conhecia os tipos de modelo apresentados

Sabia diferenciar a aplicacdo dos modelos
tridimensionais

Concluiu modelos trimensionais fisicos ° ° ° °

Utilizou tempo previsto o o ° °

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.4.1.2. Avaliacdo pelos voluntarios

Com a conclusdao do workshop foi aplicado um inquérito por questionario (Apéndice
14) para que os participantes pudessem avaliar o contetdo e o processo de trabalho.
Os principais resultados estdo sintetizados e divididos pelos temas “ambito geral”,
“Médulo Sondar”, “Mddulo Explorar” e “Mddulo Pré-avaliar” nas tabelas 36, 37,38 e
39.

Tabela 36 Sintese dos resultados da avaliacdo dos voluntarios sobre o MaiTE

Toolkit no ambito geral

Atividades Respostas

DT D 1 C CcT
Utilidade 5
Praticidade 4 1
Clareza 1 3 1
Extensao 2 2 1
Auxilio para identificagdo de qualidades do 1 4
territério
Auxilio no desenvolvimento de ideias de 1 4
produtos locais
Adequacgao do formato 1 3 1

Sugestbes: Mais clareza e objetividade. Limitagdo do uso de alguns instrumentos em funcdo

do tempo.

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Tabela 37 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntarios — Sobre o Checklist do
Modulo Sondar

Atividades Respostas
DT D | C CcT
Utilidade 2 2
Praticidade 1 2 2
Clareza 2 2 1
Extensdo 4 1
Auxilio para selegcdao dos M&T no contexto local 3 2

Auxilio para levantar informacdes sobre o

territério

Sugestbes: Delimitar um tema para a atividade.

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 38 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntarios — Sobre as ferramentas

de pesquisa do Médulo Sondar

Atividades Respostas
DT D | C CT
Utilidade 2 3
Praticidade 5
Clareza 5

Incluiria: Storyboard; Entrevista por video conferéncia.

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017



Tabela 39 Sintese dos resultados da avaliagcdo dos voluntarios — Sobre as ferramentas
e métodos do Mddulo Explorar

Atividades Respostas
DT D | C cT
Utilidade 1 4
Praticidade 4 1
Clareza 5

Sugestées: Deixar menos complexo

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 40 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntdrios — Sobre os modelos do
Mdodulo Pré-avaliar

Atividades Respostas
DT D | C CT
Utilidade 1 4
Clareza da finalidade 5

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo
totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 41 Sintese dos resultados da avaliacdo dos voluntarios sobre o contetddo do
MAITE Toolkit e workshop

Atividades Respostas
DT D | C CcT
E do interesse do voluntario 5
E apropriado para minicurso 5
E apropriado para disciplina 5
E apropriado para ensino a distancia 4 1
E apropriado como material de consulta 5

Sugestdes: Deixar menos complexo

* Escala das respostas: Discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo e concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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5.4.1.3. Discussao da avaliacdo do modelo preliminar

Os resultados obtidos pela avaliagdo do modelo preliminar permitiram as seguintes

observacgoes:

e Todos os voluntarios tiveram dificuldade para definir publico-alvo
ou utilizador para suas propostas. Ndo foram usados meios diretos e
claros para esta definicdo, nem mesmo justificativas. Os estudantes ndo
diferenciam publico-alvo e utilizador. As classificacdes de publico-alvo e
utilizador e meios de defini-los ndo haviam sido discutidos no modelo por

considerar que este conteldo ja é matéria de outras disciplinas do design.

e Embora ndo contemplada pelo MAITE Toolkit, a pesquisa documental
(online ou na biblioteca) foi utilizada por todos os voluntérios e apresentou

bons resultados para a sondagem do territério.

¢ Além de dados gerais da economia e das caracteristicas dos territorios,
a pesquisa documental serviu também para a identificacdo de simbolos e

imagens dos territorios.

e A imersdo em contexto foi realizada por apenas um estudante, por
algumas horas. Os outros estudantes consideraram que este instrumento
de pesquisa era importante para levantar dados, no entanto, ndo havia

tempo ou disponibilidade para realiza-lo durante o workshop.

e Nenhum estudante realizou entrevistas (individuais ou em grupo) por
falta de tempo ou disponibilidade durante o workshop.

¢ Os voluntdrios tiveram dificuldade para escolher a fonte de recursos a
ser explorada e as estratégias de design devido a quantidade e semelhanca
das alternativas.

¢ Ao chegar no Mddulo Explorar, os estudantes ja tinham material e técnica
construtiva definida. Assim, as ferramentas deste mdédulo serviram para

definir a forma de interagdo que o produto promoveria.

¢ Todos os voluntdrios utilizaram tipos diferentes de modelo tridimensional
de acordo com o objetivo da proposta de produto. Apesar de um dos

voluntarios ter faltado no ultimo dia, o seu modelo ja estava planejado



para ser executado e seria também diferente dos demais (modelo de montagem)

devido as caracteristicas do seu trabalho.

5.4.2. Iteragdao no modelo
Com o pré-teste de avaliagdo do modelo preliminar foi possivel verificar os aspectos a

ser ajustados a partir da inclusdo, exclusdo ou alteragdao das caracteristicas iniciais da

abordagem e do conteudo (figura 39).

Inclusdo:

Exclusdo:

Alteracdo:

¢ Na descri¢do das entrevistas (individual ou em grupo) de que estas podem

ser realizadas também a distancia por telefone ou video conferéncia.

¢ Do instrumento de pesquisa iconografia para a pesquisa de imagens e

icones do territorio.

® De mais um mddulo - Mddulo Delimitar - que corresponde a verificagao
do Checklist. A pesquisa e a sintese informag6es ocorriam em conjunto no
Mddulo Sondar, assim a tarefa a ser cumprida no moédulo ficava confusa.
Com a alteracdo, ficou mais claro que o Mddulo Sondar serve a pesquisa
de informagdes e o Mddulo Delimitar serve a sintese e a defini¢do de

requisitos projetuais.

De itens similares no checklist das fontes de recursos.

e De itens similares do checklist das estratégias de design.

De modelos complexos no médulo pré-avaliar.

e De alguns termos dos checklists para simplifica-los.

e Dos nomes dos mdédulos de desenvolvimento para uma terminologia
mais simples e objetiva. No modelo preliminar, os mddulos tinham outra
nomenclatura que, entdo, foram alteradas de: Mapping para “Sondar”; de

Zoom in para “Explorar”; e de Zoom out para “pré-avaliar”.
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5.4.3. Avaliagao com grupo de amostra e controle

Uma vez realizadas as atualizac6es do modelo e ajustes no procedimento decorreu a
avaliacdo com grupos de amostra e controle. Os grupos foram formados por estudantes
voluntarios do curso de Design da UEM (Universidade Estadual de Maringa). A avaliacdo
foi realizada no més de Agosto de 2017 e durou uma semana com cada grupo. A escolha
de uma instituicdo diferente daquela a que foi aplicada a avaliacdo preliminar deu-se

por pelas seguintes razoes:

e Em funcdo da disponibilidade para agendamento das avaliagdes e dos
calendarios académicos das duas instituicdes estarem desacertados
devido ao periodo de greve deflagrada em ambas universidades, havia
mais tempo disponivel para realizar a atividade na UEM, ja que na UFU se

aproximava o periodo de férias.
e Com a sinalizacdo positiva da Coordenacdo do curso da UEM para a
realizacdo da avaliacdo ponderou-se também a possibilidade de ter mais

dados sobre a aplicacdo do modelo em contextos de ensino diferentes.

e Com essa escolha, eliminou-se a possibilidade dos novos grupos de
avaliacdo terem informacodes prévias sobre os contelidos do workshop.

5.4.3.1. Grupo de amostra

O grupo de amostra foi composto por 6 estudantes, sendo 5 do género feminino e 1 do
género masculino. Os estudantes foram selecionados a partir da inscricdo voluntaria

no workshop que foi divulgado pela Coordenagdo do Curso de Design da UEM.

Assim como para o grupo de amostra do pré-teste, o briefing previa a apresentagao
de um projeto conceitual para valorizar ou fazer reconhecer qualidades locais de um
territdrio escolhido pelos voluntarios (Plano de trabalho do workshop no Apéndice 15).
Os trabalhos foram realizados individualmente. Os estudantes voluntarios do grupo de
amostra utilizaram o MAITE Toolkit para estruturar as etapas de desenvolvimento do
projeto e aplicaram as ferramentas de projeto do modelo. Os estudantes escolheram
as ferramentas que se mostravam mais adequadas ao problema de design que
trabalhavam, portanto, ndo utilizaram todas as ferramentas propostas num mesmo

projeto.
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O workshop teve a duragdo de trés dias, no entanto, a mesma quantidade de horas
(20h) daquele aplicado no pré-teste. No primeiro dia, foi apresentada a teoria e a
fundamentacdo da valorizacdo de territdrios pelo design, os estudantes escolheram os
territérios de acdo com orientagdo da autora, foram apresentados os contetdos dos
maddulos Sondar e Delimitar e, foram executadas as tarefas previstas nesta etapa. No
segundo dia, foi apresentado Mddulo Explorar e foram executadas as tarefas previstas
nesta etapa. No terceiro dia, foi apresentado o Mddulo Pré-avaliar, foram executadas
as tarefas previstas nesta etapa e a apresentacdo oral dos trabalhos. Os 4udios das

apresenta¢Oes foram gravados.

As tarefas incluiram:

e A definicdo de um territdrio de acdo.

¢ A definicdo de publico-alvo ou utilizador.

e A sondagem do territério com a aplicagdo de ao menos uma das
ferramentas do Mdédulo Sondar.

¢ A selecdo do material e/ou técnica construtiva a partir do checklist do

Modulo Delimitar.

¢ A selecdo de uma estratégia de design do checklist do Médulo Delimitar.

¢ O desenvolvimento de alternativas de produto com a aplica¢do de ao
menos uma das ferramentas do Médulo Explorar.

e A pré-avaliacdo da alternativa desenvolvida com a aplica¢do de ao
menos um dos tipos de modelo tridimensional fisico apresentado na fase

Pré-avaliar.

e Apresentacdo oral final.



Foram apresentados seis projetos conceituais de produto conforme a tabela 42.

Tabela 42 Projetos conceituais resultantes do workshop com grupo de amostra

Projeto Curso Disciplina

O produto é feito a partir do material
abundante na cidade que leva o mesmo
nome: Ametista do Sul, Rio Grande do
Sul. Para construir a pega sdo necessarias
novas tecnologias de corte, ja em
implantagdo na regido em associacdo
com técnicas manuais de acabamento.

Tradicionalmente, existem muitas

GA* o . .
. lumindrias feitas a partir da ametista,
Projeto 1 5
. .. entretanto, os produtos ndo foram
Luminaria
USB inovados ao longo do tempo. Esta proposta
apresenta uma luminaria na forma estelar
baseada no Mer-Ka-Ba, forma indiana que
representa o relaxamento. Acredita-se que
a propria ametista tem essa propriedade.
A luminaria utiliza o sistema USB para
acendimento e controle da luz. E previsto
que seja utilizada, principalmente, como
luz de presenga.
O produto é feito a partir de um compdsito
de pé de Dolomita e resina natural.
GA Este material é abundante no estado do
. Parana e vem sido usado pela populagdao
Projeto 2 o
em jardins ou dentro de frascos de
Frasco o .
. remédios por conta de suas propriedades
medicinal o
. medicinais. Esta proposta apresenta um
Dolomita

frasco com propriedades medicinais

para guardar comprimidos de forma a

potencializar a agdo dos medicamentos.
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Projeto

Curso

Disciplina

GA
Projeto 3
Mochila

vestivel

GA
Projeto 4
Pulseira
para
Smart
watch

A cidade de Cianorte/PR é conhecida
como a Capital do vestudrio no Brasil. Ha
um parque industrial bem estruturado
em numero e qualidade de empresas que
atendem este setor produtivo. Assim,
esta mochila de tecido utiliza os mesmos
procedimentos da costura das roupas
executadas na cidade e para poder usa-la

deve-se vesti-la.

A tribo indigena Kaingang é uma das
tribos remanescentes no estado do
Parana. Esta tribo costuma vender artigos
de cestarias em pracas e feiras. Esta
proposta apresenta uma pulseira para
smart watches elaborada com o trangado
tradicional da tribo para que possam
variar seus produtos e gerar mais renda.
Foi identificado que apenas grandes
marcas de reldgios deste tipo vendem as
pulseiras e ndo ha modelos artesanais. A
partir de uma proposta contemporanea, o
artesanato Kaingang pode ser inserido nas
feiras locais realizadas no norte do Parana
que vendem produtos deste tipo.

*GA: Grupo de amostra
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Projeto Curso Disciplina

Na cidade de Cianorte no Parana existem
algumas associagOes de artesas que
desenvolvem e vendem em feiras suas
GA pecas. No entanto, as pegas ndo sao
Projeto 5 inovadoras e no geral sdo muito parecidas.

Revestimento Esta proposta apresenta um revestimento

sofa para sofa elaborado a partir da técnica

maxitricot maxi tricot (tricot ampliado). Esta técnica
requer a mesma habilidade, mas facilita a
execugao, principalmente, por idosas que
é 0 caso da maioria das artesas.

Esta proposta pretende criar um ponto de
coleta de lixo electrénico na Universidade
Estadual de Maringd. A proposta aproveita

. a vocagdo construtiva da costura na cidade
GA Projeto 6 .
. de Cianorte/PR onde a UEM tem campus.
Pulseira para . . .
Com o material coletado seriam fabricados
Smart watch ] ) )
diversos tipos de produto projetados

por estudantes e pesquisadores como a
colegdo de bolsas fabricadas teclado de
computador e tecido.

*GA: Grupo de amostra
Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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5.4.3.2. Sintese dos resultados da avaliacdo com o grupo de amostra

Os principais resultados da avaliagdo com o grupo de amostra estdo
sintetizados de acordo com os mddulos de desenvolvimento do MAITE
Toolkit. A tabelas 43 e figuras 41 e 42 demonstram avaliagdes comparativas.

Sobre o médulo Sondar (tabela 43):

¢ Nenhum estudante conhecia abordagens de design para

valorizar territorios.

¢ 02 estudantes definiram os utilizadores dos produtos a partir

do estudo de personas®.

¢ 04 estudantes optaram por trabalhar com publico-alvo porque
o objetivo do projeto era atender um tipo de mercado: turismo

ou feira popular.

* Todos os estudantes realizaram pesquisa documental online.
¢ Todos os estudantes realizaram andlise SWOT.

¢ 02 estudantes realizaram entrevista em grupo.

¢ 02 estudantes realizaram pesquisa iconografica.

¢ 01 estudante realizou imers3ao em contexto.

¢ 01 estudante realizou storytelling.

e Ferramentas e técnicas de projeto ndo incluidas no MAITE
Toolkit: 03 estudantes utilizaram a técnica de brainstorming;
04 estudantes analisaram produtos similares; e 04 estudantes

elaboraram moodboards.

¢ Os estudantes ocuparam o tempo do primeiro dia de workshop

3 A criagdo de Personas é usualmente utilizada durante as fases do Design Thinking. Através
da criacdo de Personas sdo identificados arquétipos ou personagens que sintetizam
comportamentos de usuarios com perfis extremos. Assim, esta sintese representa de forma
mais pessoal as expectativas e necessidades de um grupo mais abrangente.
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Tabela 43 Quadro comparativo do Mdédulo Sondar

Grupo de amostra

Atividades

1 2 3 4 5
Conhecia abordagens de
design para valorizar territérios
Deixou claro como definiu

[ ] L] [ ] L] L[]
publico-alvo ou utilizador
N/I*: Brainstorming o o o
N/I*: Pesquisa documental online ° . . . .
Instrumento: Andlise SWOT o ° o ° o
Instrumento: Entrevista em grupo ° °
Instrumento: Pesquisa iconografica o
Instrumento: Imersao em contexto °
Utilizou tempo previsto o ° o ° o

*N/I: N3o incluido no MAITE Toolkit

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Sobre o mdédulo Delimitar:

e As fontes de recursos exploradas estdo demonstradas na figura 41.

Saber popular
Artes
Tecnologias locais

Saberes ancestrais

0 2 4 6
Figura 41 Recursos explorados pelo Grupo de Amostra
Fonte: Elaborado pela autora (2017)
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e As estratégias aplicadas estdo demonstradas na figura 42.

Material ou tecnologia abundante
design focado no turismo
Acordos colaborativos

Aplicar habilidades especificas
Artesanato

Reciclar ou reutilizar
0 2 4

Figura 42 Estratégias aplicadas pelo Grupo de Amostra
Fonte: Elaborado pela autora (2017)

Os estudantes ocuparam o tempo do intervalo entre o primeiro e o inicio
do segundo dia de atividades para concluir as tarefas do Médulo Delimitar.
A tabela 44 mostra as fontes de recursos e as estratégias utilizadas pelos

estudantes.

Tabela 44 Quadro comparativo do Mdédulo Delimitar

Grupo de amostra
Atividades

1 2 3 4 5 6
Fonte: material natural o
Fonte: saberes populares o
Fonte: tecnologias locais . o
Estratégia: m&t abundante o . o o
Estratégia: nova aplicacdo m&t . . . . .
Estratégia: focar no turismo . .
Estratégia: projetos participados e
colaborativos )
Estratégia: reciclar e reutilizar .
Estratégia: combinar técnicas .
Estratégia: técnica artesanal .
Estratégia: capacidades
especializadas ’ ’
Estratégia: técnica ancestral J
Utilizou tempo previsto o ] o ] J

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Sobre o Mdédulo Explorar (tabela 45):

¢ Nenhum estudante conhecia abordagens de design orientado pelos
materiais.

¢ Todos os estudantes utilizaram o instrumento Pictures tool.

¢ 03 estudantes utilizaram o instrumento Questions tool.

¢ 02 estudantes utilizaram o modelo Do it yourself.

¢ 03 estudantes utilizaram a ferramenta Skin 2.0.

¢ Os estudantes ocuparam o tempo do segundo dia de workshop e do

intervalo entre o segundo e terceiro dia para concluir as tarefas do Mdédulo
Explorar.

Tabela 45 Quadro comparativo do Mddulo Explorar

Grupo de amostra
Atividades

1 2 3 4 5 6
Conhecia abordagens de DDM
Material Driven Design . o o o . .
Picture tool . o . o o .
Questions tool o . .
Do it yourself . .
Skin 2.0 . . .
Utilizou tempo previsto . . . o . .

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Sobre o Mddulo Pré-avaliar (tabela 46):

e Todos os estudantes conheciam os tipos de modelo apresentados,

alguns deles por outros nomes.

¢ Nenhum estudante sabia diferenciar a aplicacgdo dos modelos

tridimensionais de acordo com suas finalidades no processo de design

conceitual.

¢ Todos os estudantes concluiram modelos tridimensionais fisicos.

Tabela 46 Quadro comparativo da Fase Pré-avaliar

Grupo de amostra

3

4

Atividades

1 2
Conhecia os tipos de modelo

L] °
apresentados
Sabia diferenciar a aplicagdo dos
modelos tridimensionais
Modelo de aparéncia o
Modelo rascunho o o
Concluiu modelos tridimensionais

L] L]
fisicos
Utilizou tempo previsto ° o

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.4.3.3. Avaliacdo pelo grupo de amostra

Com a conclusdo do workshop foi aplicado um inquérito por questionario (Apéndice
16) para que os participantes pudessem avaliar o contelddo e o processo de trabalho.
A médias dos principais resultados estdo sintetizados e divididos pelos temas “ambito

geral”, “Médulo Sondar”, “Mddulo Delimitar”, “Mddulo Explorar” e “Mddulo Pré-

avaliar” nas tabelas 48, 49, 50, 51, 52, 53 e 54.



Tabela 47 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntarios sobre o MaiTE Toolkit

no ambito geral

Respostas*
Atividades

DT D | C CT
Utilidade 6
Praticidade 1 5
Clareza 5 1
Extensao 4 2
Auxilio para identificacdo de qualidades do 1 s
territério
Auxilio no desenvolvimento de ideias de 6
produtos locais
Adequacdo do formato 3 3

Mais tempo para execugao seria melhor. Mostrar

Sugestdes: exemplos. Mostrar exemplos com o MAITE Toolkit.

Linguagem mais simples.

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 48 Sintese dos resultados da avaliacdo dos voluntdrios - Sobre os instrumentos

de pesquisa do Mddulo Sondar

Respostas*
Atividades
DT D | C CT
Utilidade 3 3
Praticidade 3 3
Clareza 3 3

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Tabela 49 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntarios — Sobre o Mddulo

Delimitar
Respostas*
Atividades

DT D | C CcT
Utilidade 4 2
Praticidade 3 3
Clareza 4 2
Extensao 5 1
Auxilio para selecdao dos M&T no contexto 6
local
Auxilio para levantar informagdes sobre o 6

territério

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 50 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntdrios — Sobre as ferramentas

e métodos do Médulo Explorar

Respostas*
Atividades
DT D | C CcT
Utilidade 5 1
Praticidade 4 2
Clareza 4 2

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017



Tabela 51 Sintese dos resultados da avaliagdo dos voluntdrios — Sobre os modelos do
Moédulo Pré-avaliar

Respostas*
Atividades
DT D | C CT
Utilidade 6
Clareza da finalidade 6

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

Tabela 52 Sintese dos resultados da avaliagao dos voluntarios sobre o conteudo do
MAITE Toolkit e workshop

Respostas*
Atividades

DT D | C CcT
E do interesse do voluntario 4 2
E apropriado para minicurso 1 3 2
E apropriado para disciplina 6
E apropriado para ensino a distancia 4 2
E apropriado como material de consulta 6

. Mostrar exemplos. Controlar melhor o tempo
Sugestdes

para cada atividade.

* Escala das respostas: Discordo Totalmente, Discordo, Indiferente, Concordo e Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2017

5.4.4. Grupo de controle

O grupo de controle foi composto por 6 estudantes, sendo 3 do género feminino e 3 do
género masculino. Os estudantes foram selecionados a partir da inscricdo voluntdria
na atividade de pesquisa que foi divulgada por um dos professores responsaveis pelas
disciplinas de projeto do Curso de Design da UEM.
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Assim como no workshop com o Grupo de Amostra, o briefing previa a apresentacao
de um projeto conceitual para valorizar ou fazer reconhecer qualidades locais de um
territério escolhido pelos estudantes (Apéndice 17 - Plano de trabalho do Grupo de
Controle), porém o Grupo de Controle ndo utilizou o MAITE Toolkit. Para equiparar
os grupos e poder realizar avaliagbes comparativas, foi entretanto, introduzida
a abordagem do design para valorizar territérios. Os trabalhos foram realizados
individualmente e, os voluntarios do Grupo de Controle tiveram a mesma quantidade
de tempo para concluir a atividade (20h).

No primeiro dia, foi apresentado introduzida a abordagem do design para valorizagdo
de territérios, os estudantes escolheram os territérios de a¢do e iniciaram o
desenvolvimento do projeto. No segundo e no terceiro deram continuidade ao projeto.
No quarto dia finalizaram as propostas e apresentaram os resultados. As apresentacées
foram registadas em video.

As tarefas incluiram:

¢ A definicdo de um territdrio de ac¢do.

¢ O desenvolvimento de um conceito de produto com processo de projeto
proprio.

¢ A apresentacao de um modelo tridimensional.

e Apresentacdo oral do processo e dos resultados.

e Foram apresentadas seis propostas conforme a tabela 53.



Tabela 53 Projetos conceituais resultantes do workshop com grupo de controle

Projeto Curso Disciplina

A tribo indigena Caiapds é uma das
tribos remanescentes no estado do
Parana (Sul do Brasil). Os indios desta

tribo, ndo se sabe ao certo a razdo,

GC
. costumam apresentar problemas de
Projeto 1 L Lo
N visdo. Grande parte dos indios adultos
Armagao de i
) usam o6culos e compram aqueles
Aculos

disponiveis no mercado tradicional.
Esta proposta apresenta um modelo de
6culos com simbolos, cores e adornos

utilizados pela tribo.

A cidade de Cianorte no Parand possui
uma extensa mata que a contorna
chamada Cinturdo Verde. Esta proposta
GC Projeto 2 apresenta um observatério para que
Observatorio os visitantes possam ver a mata, o rio e
as espécies de animais que a habitam,
uma vez que ndo é permitido entrar na

mata para poder preserva-la.
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Tabela 53 Projetos conceituais resultantes do workshop com grupo de controle

Projeto Curso Disciplina

A cidade de Santos no estado de Sdo
Paulo é um destino turistico por causa
de suas praias e pontos historicos.
GC Porém, os pontos publicos de descanso
Projeto 3 e convivéncia sdo escassos. Esta
Mobiliario proposta apresenta um mobiliario
urbano urbano com gerador de energia solar
no qual as pessoas podem descansar e o
utilizar a energia gerada para carregar
aparelhos electrénicos.

Esta proposta é direcionada a
comunidade de jogadores do jogo

GC

. The Wichers. Ha poucos produtos a
Projeto 4 Lo

L. venda para este publico. A proposta
Luminaria

de luminaria utiliza o logo do jogo e foi
pensada para iluminar as partidas.
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Projeto

Curso

Disciplina

GC

Projeto 5
Gadget para
fotografia

GC
Projeto 6
Brincos

A cidade de Ponta Grossa no Parand
promove regularmente eventos para
apreciadores de jogos, séries e livros do
universo Geek. Esta proposta apresenta
um aparato fotografico com o qual é
possivel fotografar e imprimir (2D e 3D)
imagens do visitante com filtros que o
“transformam” em seus personagens
preferidos. Nestes eventos, o publico

costuma vestir-se como os personagens.

A regido nordeste do Brasil é rica na
diversidade das manifestag@es culturais.
Uma destas é o Cangaco. Esta proposta
apresenta uma colegdo de brincos baseada
na estética do Cangaco.

.l

*GC: Grupo de controle

Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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5.4.4.1. Sintese dos resultados da atividade com o grupo de controle

Os principais resultados da avaliagdo com o grupo de controle estdo sintetizados a

seguir.

Para levantar informacdes para o projeto:

¢ Todos os estudantes fizeram pesquisa online para levantar dados sobre

os territdrios com os quais escolheram trabalhar.

¢ 01 estudante realizou entrevista.

¢ 01 estudante fez um levantamento de icones e simbolos.

Para sintetizar as informagdes:

¢ 01 estudante fez um mapa mental.

Para desenvolver alternativas de projeto:

e 01 estudante utilizou a bidbnica como técnica criativa.

¢ 02 estudantes desenvolveram moodboards.

Para avaliar as alternativas de projeto:

¢ Todos os estudantes desenvolveram modelos tridimensionais.

¢ Alguns estudantes desenvolveram os modelos também nos intervalos

das atividades desenvolvidas em sala.

¢ Os estudantes desenvolveram os modelos de acordo com o queriam
apresentar ou analisar: estética, forma, proporc¢do, etc. Mas, fizeram a

escolha intuitivamente.



5.4.5. Andlise comparativa dos resultados da avaliagio com grupos de
amostra e controle

Uma vez realizado o workshop com o Grupo de Amostra e a atividade com o grupo
de controle procedeu-se a avaliagdo comparativa dos resultados. A tabela 54 sintetiza
as caracteristicas gerais dos grupos. As tabelas 55 e 56 sintetizam os processos de
trabalho de cada um dos integrantes dos grupos através da identificacdo de pontos
positivos e negativos.

Tabela 54 Caracterizagdo geral dos grupos de amostra e controle e condi¢des das atividades

praticas de avaliacdo

Grupos e Periodo Infraestrututa e Fatores externos Incentivo para participar
voluntarios escolar material disponiveis

GA V1 5¢ Material de desenho Certificado de atividade
e escrita. Sala de complementar. Interessou-
prototipagem com se pelo tema. Acesso a
material. versdo final do MAITE
Toolkit.
GA V2 52 Idem ao anterior. Ausentou-se algumas Idem ao anterior.

vezes por causa de
trabalhos das disciplinas

curriculares.

GA V3 5¢ Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GA V4 8¢ Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GA V5 49 Idem ao anterior. Faltou um dia de Idem ao anterior.

atividade por causa de
exames das disciplinas
curriculares.

GA V6 z5¢ Idem ao anterior. Idem ao anterior.

GCV1 52 Material de desenho Certificado de atividade
e escrita. Sala de complementar. Vontade de
prototipagem com contribuir com a pesquisa.
material. Acesso a versdo final do

MAITE Toolkit e minicurso.

GCV2 40 Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GCV3 5@ Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GCV4 5@ Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GCV5 52 Idem ao anterior. Idem ao anterior.
GCVe6 52 Idem ao anterior. Idem ao anterior.

V: Voluntdrio
GA: Grupo de Amostra
GC: Grupo de Controle

Fonte: Elaborado pela autora (2017)
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Tabela 55 Sintese dos aspectos positivos e negativos do processo de trabalho dos voluntarios

do grupo de amostra

Informagdes projetuais

Proposi¢do de alternativas

Pré-avaliagdo das alternativas

Positivos Negativos Positivos Negativos Positivos Negativos
Dados consistentes e relevantes Proposta atende
do territdrio sobre a economia, necessidades Foi possivel
aspectos produtivos e Poucos dados  contemporaneas. realizar andlises
GA curiosidades. Conseguiu definir primarios Aproveita da proporgdo,
Vi estratégias para aplicagdo sobre a conhecimentos e da estética e
dos recursos construtivos. comunidade habilidades especificas ergonomia.
Definiu o produto a partir de produtiva. locais. Gera riqueza a Avaliagdes com
sua contribui¢do a valorizagdo partir de um material diferentes cores.
sustentavel do territorio. abundante.
Dados consistentes e relevantes
do territério sobre materiais Proposta atende
locais, aspectos produtivos, necessidade . B
. . N Foi possivel
comunidade residente e contemporanea X (s
o Poucos dados . realizar andlises
produtora, curiosidades L e explora nova Poderia ter ~
. ~ primarios ) da proporgéo,
GA e integragdo de novas oportunidade de aprofundado -
; - - sobre a . . da estética e
V2 tecnologias. Definiu estratégias . mercado a partir estudos de mais .
T« comunidade . . ergonomia.
para aplicagdo dos recursos . de um material alternativas. i
. R L produtiva. Avaliagdes com
construtivos locais. Definiu abundante, R
X e diferentes cores.
o produto a partir de sua normalmente utilizado
contribuigdo a valorizagdo para outro fim.
sustentavel do territdrio.
Dados consistentes e relevantes
do territério sobre economia
o . g Proposta atende 0 modelo de
aspectos sociais e ambientais. ) . - =
L necessidade Poderia ter Auxiliou na produgdo era
Levantou dados primarios e N ~
GA g g - contemporanea aprofundado compreensdo recomendado
inéditos. Definiu estratégias - . ~
V3 I e contribui com a estudos de mais  estrutura e da neste caso. Ndao
para aplicagdo dos recursos. . ~ R . . R .
. ) inclusdo social de alternativas. forma do mével. foi realizado em
Definiu o produto a partir de ~ ~
s s A artesas. fungdo do tempo.
sua contribuigdo a valorizagdo
sustentavel do territério.
Devido as
Dados consistentes e caracteristicas do
relevantes do territério sobre . . material original
. ~ ~ Proposta atende Poderia ter Auxiliou na g
oportunidades ndo exploradas N&o levantou . - (teclados de
- i necessidade proposto formas compreensdo
e curiosidades. Definiu dados sobre a N . ~ - computador)
GA - - . contemporanea, de integragdo formal e estética
estratégias para aplicagdo dos comunidade . : N era relevante
V4 . ) . é inovador como da comunidade e narealizagdo ~
recursos construtivos locais. residente ou L ) o a construgdo
. . produto e servigo, é residente e de avaliagbes
Definiu o produto a partir de produtora. . L de modelos de
R o sustentavel. produtora. preliminares. ~
sua contribuigdo a valorizagdo montagem. Ndo
sustentavel do territorio. foi feito por falta
do material.
) Devido as
Dados consistentes e relevantes -
o . caracteristicas
do territdrio sobre a comunidade Proposta atende R
. ) do material
produtora, comunidade necessidade L .
R X - original (tecido)
residente, tecnologias contemporanea, . -
. ) L Poderia ter Auxiliou era relevante
existentes e conhecimentos Poucos dados  é inovadora como . ~
GA X - . . aprofundado superficialmente  a construgdo
singulares. Definiu estratégias sobre o produto e sustentavel. . =
V5 N . estudos de mais  na compreensdo de modelos de
para aplicagdo dos recursos utilizador. Contempla a R (L
. . - ) alternativas. formal e estética.  montagem. O
construtivos locais. Definiu infraestrutura 5
. ) . s modelo ndo
o produto a partir de sua disponivel e inclui a
IR o ) demonstra o
contribuigdo a valorizagdo comunidade. :
X L potencial da
sustentavel do territério.
proposta.
Dados consistentes e
relevantes do territério
sobre oportunidades ndo Proposta atende
exploradas, caracteristicas necessidade Auxiliou na
gerais, curiosidades, os recursos contemporanea e é Poderia ter compreensdo
GA construtivos e a integragdo sustentavel. Associa aprofundado formal e estética
V6 com novas tecnologias. Definiu novas tecnologias com  estudos de mais e na realizagdo

estratégias para aplicagdo dos
recursos construtivos locais.
Definiu o produto a partir de
sua contribuigdo a valorizagdo
sustentavel do territdrio.

técnicas tradicionais.
Inclui a comunidade na
produgdo e no design.

alternativas.

de avaliagbes
preliminares.

V: Voluntario
GA: Grupo de Amostra

Fonte: Elaborado pela autora (2017)
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Tabela 56 Sintese dos aspectos positivos e negativos do processo de trabalho dos voluntarios

do grupo de controle

Informagdes projetuais

Proposi¢do de alternativas

Pré-avaliagdo das alternativas

Positivos Negativos Positivos Negativos Positivos Negativos
Falta de dados
primarios sobre
Dados relevantes a comunidade
sobre demandas da residente e ~
) K - N&o produz
comunidade residente produtora. Proposta original . .
- beneficios Auxiliou na
e curiosidades. Falta de dados voltada a uma o x
GC economicos ou compreensao
Levantamento de sobre aspectos demanda da . .
V1 . . . . ambientais ao formal e
simbolos e icones. econémicos ou comunidade o o -
. B : . territdrio. N3o fica estética.
Definiu o produto a ambientais. Falta residente. claro quem broduz
partir de uma demanda  de dados concretos q P :
local. da contribuigdo
do produto com o
territério.
O modelo
ndo permite
Dados sobre aspectos Proposta atende . Ap ~
. . . Falta de dados ) Poderia ter avaliagBes
GC ambientais. Definiu o - necessidade -
. sobre o publico- N aprofundado estudos estéticas,
V2 produto a partir de uma contemporanea e ) . A
alvo. ) , de mais alternativas. formais,
demanda local. é sustentdvel. o
funcionais ou
produtivas.
Dados consistentes e
relevantes do territério Ndo ficam claros -
. ~ L. Auxiliou na
sobre aspectos Falta informacdes Proposta aspectos sociais ~
. . ; ) compreensdo
GA econdmicos e do sobre aspectos inovadora, ou ambientais do
L . L A . - formal,
V3 publico-alvo. Definiu sociais e contemporaneae territério. Poderia ter -
. ; . L ergondmica e
o produto a partir de ambientais. original. aprofundado estudos estética
uma oportunidade ndo de mais alternativas. ’
explorada.
Proposta pouco
Dados relevantes De forma geral, . P P N O modelo
ol % inovadora. Ndo « .
do territério como os dados sdo . ndo permite
. . - ficam claros aspectos N
potencial polo turistico.  superficiais. Falta Proposta atende . . A avaliagBes
GA _ : . ) sociais ou ambientais e
Definiu o produto informagdes necessidades s . estéticas,
\'Z3 . A do territério. Poderia .
a partir de uma sobre aspectos contemporaneas. formais,
) . - ter aprofundado L
necessidade local e econdmicos, sociais R funcionais ou
i . R estudos de mais .
turistica. e ambientais. . produtivas.
alternativas.
Dados relevantes
e consistentes do
territério sobre ) o Proposta pouco Auxiliou na
. Falta informagdes . ~ =
aspectos sociais e inovadora. Ndo compreensdo
GA . - sobre aspectos - .
V5 culturais. Definiu o econdmicos e Proposta original.  ficam claros aspectos  formal,
produto para divulgar e ambientais sociais ou ambientais ergondmica e
gerar reconhecimento ’ do territério estética.
de manifestagdes
culturais.
Falta informagdes
- sobre aspectos .
Definiu o produto . 'p Proposta pouco Auxiliou na
. econémicos, . ~ =
a partir de uma . A Proposta atende inovadora. Ndo compreensdo
GA . ambientais e . .
V6 oportunidade nova. sociais. N3o necessidades do ficam claros aspectos  formal,
Estuda necessidades de hé dad.os de publico-alvo. sociais ou ambientais  ergondmica e
um publico-alvo. do territdrio. estética.

um territério
propriamente.

V: Voluntario
GC: Grupo de Controle

Fonte: Elaborado pela autora (2017)
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5.4.6. Discussao dos resultados da avaliagdo com grupos de amostra e
controle

Observou-se que todos os voluntdrios do grupo de amostra tiveram uma boa
compreensdo do territério para o qual estavam projetando a partir de dados
consistentes e relevantes sobre a economia, aspectos sociais e ambientais. Os
voluntarios do grupo de controle, embora tenham considerado um ou mais aspectos
relevantes como diretrizes projetuais, tiveram uma abordagem um pouco mais limitada
gue ndo considerava um ou mais aspectos imprescindiveis para o design que promove

territorios.

O levantamento dos dados relevantes, a reflexao sobre seus conteldos e a delimitagcdo
dos requisitos projetuais adequados refletiu na proposi¢do de alternativas de conceitos
de projeto. Enquanto o grupo de amostra projetou conceitos que desenvolvem um
mote que atende necessidades contemporaneas ao mesmo tempo que gera retorno
social, econdmico e ambiental ao territério escolhido; o mote do grupo de controle
por vezes é original ou inovador, mas ndao demonstra o retorno direto e sustentavel ao

territorio.

O fato de saber a funcdo e as caracteristicas dos tipos de modelos fisicos para pré-
avaliacdo permitiu que as pré-avaliagdes dos conceitos do grupo de amostra fossem
mais consistentes e focadas, contribuindo assim com o refinamento dos conceitos. A
maioria dos modelos fisicos do grupo de controle (04 modelos), embora permitam pré-
avaliagdes de um ou outro aspecto importante para o refinamento da proposta, ndo
foram realizados com este intuito pré-definido. Os outros dois modelos do grupo de

controle ndo permitiram qualquer avaliagdo.

E importante destacar ainda que alguns projetos do grupo de amostra - numa
perspectiva de dar continuidade a promocdo do territério - ndo se limitou ao projeto
de um produto, mas de uma cole¢do ou de uma edigao para linha de produtos, como

o caso da coleg¢do de bolsas de lixo electrénico e o revestimento para sofa maxi tricé.

5.4.7. Avaliacao por peritos
Os projetos resultantes dos workshops com grupos de controle e amostra foram

avaliados por peritos. Foram auscultadas trés investigadoras com o objetivo de analisar
a qualidade e valor das propostas.
Os critérios de selecdo dos peritos foram:

e Ter experiéncia de docéncia no ensino superior na area de design.

e Ter pratica de investigacdo na area de design, design estratégico e/ou

design para promover territérios com notdvel experiéncia.



Participaram das sessdes de avaliacdo trés investigadoras, conforme apresentado na

tabela 57.

Tabela 57 Apresentacao dos especialistas

Claudia
Albino

Liliana
Soares e
Aparo

Viviane
Nunes

Claudia Albino é licenciada em Arquitectura, pela Universidade do Porto em 1989, é mestre em
Design e Marketing em 2001, pela Universidade do Minho e doutorada em Design em 2015,

pela Universidade de Aveiro, com o tema: “Os sentidos dos Lugares. Valorizagdo da identidade

do territério pelo design”. E professora auxiliar do Departamento de Comunicagdo e Arte da
Universidade de e investigadora do ID+/FCT sendo a sua principal drea de investigacdo Design e
Territério. Tem desenvolvido projectos de valorizagdo das identidades dos territérios pelo design,
através da revitalizacdo de técnicas artesanais, identificando localmente saberes significantes dos
lugares e ressignificando-os através de novos sistemas de produtos e servigos glocais, amplificadores
antropoldgicos da vida dos lugares. Neste ambito tem participado em varios congressos nacionais
e internacionais e publicado em revistas e livros da especialidade. E autora do livro “A procura de
praticas Sabias. Design e artesanato na significagdo dos territérios”. Foi docente do Curso de Design
de Interiores na Escola Superior de Artes e Design de Matosinhos de 1994 a 2009. E, de 1989

até 2009 desenvolveu em simultaneo actividade projectual no atelier Albino, Marta & Cardielos,
representado em varias exposi¢des de arquitectura, e distinguido, entre outros prémios, com dois
primeiros prémios e um segundo prémio em concursos publicos de arquitectura em Portugal.

Liliana Soares nasceu em Lisboa. Ensino secunddrio no Instituto de Odivelas. E licenciada em design
pela Faculdade de Arquitectura da Universidade de Lisboa, tendo sido aluna de Daciano da Costa,
Tomas Taveira, Pedro Silva Dias, Eduardo Afonso Dias, Jorge Pacheco e Fernando Moreira da Silva.
Bolseira da Fundagdo Euro-Arab no dmbito do desenvolvimento da sua tese de mestrado na Euro-
Arab Management School (Espanha). E Doutorada em Design pela Universidade de Aveiro com
bolsa individual da Fundagao para a Ciéncia e Tecnologia (FCT) e orientagdo de Dante Donegani
(Naba, Itélia). Investigadora efetiva do Centro de Investigagdo em Arquitectura Urbanismo e Design
da Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa, colaboradora do Instituto de Investigacdo
em Design, Media e Cultura da Universidade de Aveiro/Universidade do Porto e Investigadora

do Global Design Survey Network (Dinamarca). E membro de comissdes cientificas em revistas

e congressos internacionais. Publica em revistas internacionais da especialidade e participa
regularmente em conferéncias nacionais e internacionais. O seu interesse incide na teoria e critica
do design, semidtica e espaco e design e materiais. Em 2012 escreveu com Ermanno Aparo o livro
“Sei progetti in cerca d’autore” da Alinea Editrice. Orientou mais de 20 teses de mestrado e orienta
teses de doutoramento. E membro do Conselho Técnico-Cientifico e Professora Adjunta do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo. E coordenadora da licenciatura de Design do Produto no IPVC.

Viviane Nunes é docente Adjunta Ill da Universidade Federal de Uberlandia (UFU/MG) na Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo & Design (FAUeD). E PhD em Design pelo Istituto Politecnico di Milano/
Italia (POLIMI) (2013), mestre em Geografia pelo IG/UFU (2005), graduada em Arquitetura e
Urbanismo pela UNITRI/MG (1998) e em Decoragdo pela UFU/MG (1991). Possui experiéncia nas
areas de: Design de Sistemas Produto+Servigos, Estratégia e Sustentabilidade, Design de Interiores e
Mobiliario (projeto e produgdo), e em Arquitetura (projeto de edificagdes). Viviane foi coordenadora
do Nucleo de Pesquisas em Design (2014/2016), onde continua desenvolvendo pesquisas
principalmente nas areas de: 1. Design Estratégico, com foco na: (i) colaboragdo interinstitucional
orientada ao desenvolvimento sustentdvel e ao controle de residuos produtivos, principalmente,

do setor de méveis em madeira e derivados; (ii) implementagdo de politicas publicas de design;

2. Design para a Sustentabilidade e Inovagdo Social, para a inclusdo sécio-cultural e econémica da
populagdo de baixa renda e valorizagao do territdrio por meio do Design; 3. Design de Sistemas
Produto+Servico Sustentaveis (S.PSS) em economias distribuidas. E pesquisadora-membro do grupo
de pesquisa internacional do LeNS-in do Istituto Politecnico di Milano POLIMI, sob a coordenagao
geral do prof. Carlo Vezzoli, e do prof. Aguinaldo dos Santos (UFPR) no Brasil, que visa a construgao
de um curriculo para cursos de Design orientada ao tema S.PSS. Em 2017, Viviane passou a

integrar o PPGAU - Programa de Pds-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo da FAUeD UFU. Foi
coordenadora do curso de Graduagdo em Design, de janeiro/2015 a abril/2017 e, atualmente, é
Diretora da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design FAUeD/UFU.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Foi entregue a cada uma das investigadoras um material online contendo umaimageme
uma breve descricdo de cada um dos projetos desenvolvidos pelos grupos de amostra e
controle. Ndo havia identificagcdo dos grupos a cada um pertencia e foram apresentados
de forma aleatédria. As sessdes de avaliagcdo ocorreram individualmente para que as
investigadoras pudessem refletir sobre as propostas sem qualquer influéncia externa.
No préprio material online, as investigadoras procederam ao auto preenchimento de

um questiondrio sobre a qualidade das propostas.

5.4.7.1. Resultado da avaliacdo por peritos

O questiondrio permitiu avaliar as propostas quantitativa e qualitativamente ao
pontuar critérios de avaliacdo do design e ao analisar os projetos a partir dos objetivos
da investigacdo. A tabela 58 apresenta a pontuagdo por critério de avaliacdo. A tabela
59 mostra a média da pontuacdo geral. As tabelas 60, 61, 62 e 63 mostram as respostas

classificativas das especialistas em relacdo aos aspectos desejados para os projetos.

Tabela 58 Pontuacdo por critério de avaliacdo

Critérios de avaliagdao*

Projeto ! 2 3 N > TOTAL
(20%) (20%) (20%) (20%) (20%)
GCV1 Lumindaria USB Ametista 16 17 17 17 17 84
GA V2 Frasco medicinal Dolomita 16 16 17 17 13 79
GA V3 Revestimento sofa maxi tricot 17 15 18 15 15 80
GA V4 Colegdo de bolsas lixo eletrénico 13 13 16 16 13 71
GAV5 Mochila vestivel 13 13 14 12 13 65
GA V6 Pulseira Smart Watch Kaingang 18 15 18 15 16 82
GCV1 Armacdo de dculos Caiapds 12 11 12 13 12 60
GCV2 Observatdrio Cinturdo Verde 8 7 5 5 5 30
GCV3 Gadget Fotografia Geek 13 12 14 10 10 59
GCV4 Mobilidrio urbano Santos 12 12 14 16 11 65
GCV5 Colecdo de brincos Cangaco 14 8 14 8 14 58
GCV6 Lumindria The Wichers 6 7 12 4 6 35

V: Voluntario

GA: Grupo de Amostra

GC: Grupo de Controle

*Critérios: 1-Criatividade e originalidade 2-Inovagdo 3-Novos mercados e oportunidades comerciais 4:
Eco-eficiéncia e sustentabilidade 5: Estética

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Tabela 59 Média da pontuacdo dos projetos

Critérios de avaliagao*

1 2 3 4
Grupo TOTAL
(20%) (20%) (20%) (20%) (20%)
Grupo de Amostra 16 15 17 15 15 78
Grupo de Controle 11 10 12 9 10 52

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Tabela 60 Respostas das especialistas sobre a visibilidade do territério gerada pelas propostas

Questao: A proposta da visibilidade ao territério de origem.

Projeto DT D [ C CcT
GCV1 Lumindria USB Ametista 1 2
GA V2 Frasco medicinal Dolomita 1 1 1
GA V3 Revestimento sofa maxi tricot 2 1
GA V4 Colecdo de bolsas lixo eletrdnico 1 2
GAV5 Mochila vestivel 2 1
GA V6 Pulseira Smart Watch Kaingang 3
GCV1 Armacdo de 6culos Caiapds 3
GCV2 Observatério Cinturdo Verde 1 2
GCV3 Gadget Fotografia Geek 1 1 1
GCV4 Mobilidrio urbano Santos 2 1
GCV5 Colegdo de brincos Cangago 3

GCV6 Luminaria The Wichers 2 1

V: Voluntario
GA: Grupo de Amostra
GC: Grupo de Controle

DT: Discordo Totalmente D: Discordo I: Indiferente C: Concordo CT: Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Tabela 61 Respostasdasespecialistassobreacontribuicdo das propostascom o desenvolvimento

social, ambiental e econémico do territério

Questdo: A proposta contribui com o desenvolvimento social, ambiental e econémico do
territdrio.

Projeto DT D [ C CT
GCV1 Lumindria USB Ametista 2 1
GA V2 Frasco medicinal Dolomita 2 1
GA V3 Revestimento sofa maxi tricot 2 1
GA V4 Colecdo de bolsas lixo eletrénico 3
GAV5 Mochila vestivel 1 2
GA V6 Pulseira Smart Watch Kaingang 2 1
GCV1 Armacado de 6culos Caiapds 2 1
GCV2 Observatdrio Cinturdo Verde 1 1 1
GCV3 Gadget Fotografia Geek 2 1
GCV4 Mobilidrio urbano Santos 1 1 1
GCV5 Colecao de brincos Cangacgo 2 1
GCV6 Lumindria The Wichers 1 2

V: Voluntario

GA: Grupo de Amostra

GC: Grupo de Controle

DT: Discordo Totalmente D: Discordo I: Indiferente C: Concordo CT: Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Tabela 62 Respostas das especialistas sobre as propostas revelarem pontos fortes do territdrio

em relagdo aos materiais locais disponiveis

Questdo: Questdo: A proposta revela pontos fortes do territério em relagdo aos materiais

locais disponiveis.

Projeto DT D [ C CT
GCV1 Lumindria USB Ametista 2 1
GA V2 Frasco medicinal Dolomita 1 2
GA V3 Revestimento sofa maxi tricot 1 2
GA V4 Colegao de bolsas lixo eletrdnico 2 1
GAV5 Mochila vestivel 2 1
GA V6 Pulseira Smart Watch Kaingang 1 1 1
GCV1 Armacao de 6culos Caiapds 2 1
GCV2 Observatdrio Cinturdo Verde 1 1 1
GCV3 Gadget Fotografia Geek 1 2
GCV4 Mobilidrio urbano Santos 1 1 1
GCV5 Colegdo de brincos Cangaco 2 1
GCV6 Lumindria The Wichers 2 1

V: Voluntario

GA: Grupo de Amostra

GC: Grupo de Controle

DT: Discordo Totalmente D: Discordo I: Indiferente C: Concordo CT: Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Tabela 63 Respostas das especialistas sobre as propostas revelarem pontos fortes do territdrio

em relacdo ao modo de fazer praticado

Questao: Questao: A proposta revela pontos fortes do territério em relagao aos materiais

locais disponiveis.

Projeto DT D I C CcT
GCV1 Lumindria USB Ametista 2 1
GA V2 Frasco medicinal Dolomita 1 2
GA V3 Revestimento sofa maxi tricot 3
GA V4 Colegdo de bolsas lixo eletrénico 3
GA V5 Mochila vestivel 3
GA V6 Pulseira Smart Watch Kaingang 1 2
GCV1 Armacdo de 6culos Caiapds 2 1
GCV2 Observatdrio Cinturdo Verde 1 2
GCV3 Gadget Fotografia Geek 1 1 1
GCV4 Mobilidrio urbano Santos 1 1 1
GCV5 Colecdo de brincos Cangaco 2 1
GCV6 Lumindria The Wichers 2 1

V: Voluntario

GA: Grupo de Amostra

GC: Grupo de Controle

DT: Discordo Totalmente D: Discordo I: Indiferente C: Concordo CT: Concordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

5.4.7.2. Notas sobre os resultados da avaliacdo por peritos

As sessGes de avaliacdo realizadas com peritos permitiram identificar os pontos
positivos dos conteudos abordados nos workshops, algumas fragilidades e estratégias

para resolvé-las.

Pontos positivos da aplicacdo do modelo MAITE ao considerar a avaliacao dos peritos:
¢ As propostas do grupo de amostra contemplam os requisitos de projeto
listados e nenhuma das pontuagdes totais ficou abaixo de 65 pontos (de

100). Enquanto no grupo de controle 04 projetos tiveram pontuagdo

igual ou inferior a 65 pontos.
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e Ao observar a pontuacdo atribuida por critérios verifica-se que a pontuagao média
obtida pelo grupo de amostra supera a média de pontuacdo de cada um dos critérios
do grupo de controle.

e A pior média de pontuacdo do grupo de controle foi atribuida ao critério “eco-

eficiéncia e sustentabilidade”. Este critério é crucial para o desenvolvimento territorial.

e Na questdo sobre a contribuicdo dos projetos para a visibilidade ao territério a
maioria das respostas classificativas concentram-se no “concordo” para o grupo de
amostra e no “discordo” para o grupo de controle.

¢ Na questdo sobre a contribuicdo do projeto para o desenvolvimento social, ambiental
e econdmico do territério a maioria das respostas classificativas concentram-se no
“concordo” para o grupo de amostra e no “discordo” para o grupo de controle.

e Na questdo sobre a contribuicdo do projeto para revelar pontos fortes do territério
em relacdo aos materiais locais a maioria das respostas classificativas concentram-se

no “concordo” para o grupo de amostra e no “discordo” para o grupo de controle.

* Na questdo sobre a contribuicdo do projeto para revelar pontos fortes do territério em
relacdo ao modo de fazer praticado a maioria das respostas classificativas concentram-

se no “concordo” para o grupo de amostra e no “discordo” para o grupo de controle.

Fragilidades da aplicagdo do modelo MAITE ao considerar a avaliagdo dos peritos:

e Na questdo sobre a contribuicdo do projeto para revelar pontos
fortes do territdrio em relacdo aos materiais locais dois peritos marcaram

“discordo” para um dos projetos do grupo de amostra - Mochila Vestivel.

e Na questdo sobre a contribuicdo do projeto para revelar pontos
fortes do territério em relagao aos materiais locais dois peritos marcaram
“indiferente” para um dos projetos do grupo de amostra - Colecdo de
bolsas com lixo electrénico.
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Estratégias para contornar as fragilidades:
e Deixar o checklist mais claro para o estudante.

¢ Na fase delimitar é necessario refletir como o material vai gerar valor ao

produto e ao territério.

5.5. Sintese do capitulo
Neste capitulo foram apresentados os procedimentos praticos que levaram ao

desenvolvimento do modelo, seus blocos de aplicacdo e as avaliagdes praticas do
MAITE Toolkit. Inicialmente, foram delimitadas diretrizes que sintetizavam os objetivos
da investigacdo, o enquadramento tedrico e os dados levantados com a pesquisa
empirica. A partir das diretrizes foi elaborada uma versao preliminar do modelo que
foi avaliada num pré-teste com um grupo de estudantes. Com o pré-teste foi possivel
identificar fragilidades do modelo preliminar para realizar sua iteracdo. O novo modelo
foi avaliado com grupo de amostra e controle e os resultados desta pratica foram
novamente avaliados por peritos. A partir da avaliacao dos peritos foi elaborada a versao
final do modelo (apresentada no Volume Il/Apéndice 11). O modelo foi convertido em
duas disciplinas, sendo que a disciplina destinada ao ensino de graduacao foi submetida
e aprovada para compor o projeto pedagdgico do curso de design da Universidade
Federal de Uberlandia.
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6.1. Conclusdes

O desenvolvimento de um plano de ensino que tem como objetivo contribuir com a
valorizagdo de territdrios por meio do design orientado pelos recursos materiais locais
€ uma tarefa complexa - sdo multiplos e diversos os fatores envolvidos que devem ser

considerados sem que algum seja mais ou menos importante que o outro.

Para efetivamente promover um territério, as a¢des devem ter reflexo que se
cumpre nas esferas social, ambiental e econdmica. Propor uma légica que favorece
a operacionalizacao do processo de design com esta finalidade é um desafio porque
fatores externos e varidveis que ndo podem ser controladas, num contexto expandido

e sistémico, podem afetar o cumprimento desta tarefa.

Entretanto, ao dar inicio a este esfor¢co no ensino, tém-se como pontos favoraveis a
sensibilizacdo dos futuros profissionais, a perpetuacdo do conhecimento adquirido e
possibilidade da formacdo de bases de desenvolvimento. O que se constitui como um

contributo com o propdsito inicialmente colocado.

Neste sentido, as avaliagGes praticas do bloco processual demonstraram alguns

potenciais aos niveis operacional, pratico e pedagdgico:

¢ Ao nivel operacional, as ferramentas e métodos promovem maior clareza
sobre o processo de geragdao de valor ao territério sem que detalhes
importantes sejam perdidos durante o desenvolvimento. As ferramentas
e métodos sdo simples e flexiveis e, portanto, permitem a adaptagdo aos
métodos prdprios de trabalho dos designers, sem estabelecer regras ou
limites aos seus processos individuais.



* Ao nivel pratico, as avaliagbes permitiram observar possibilidades da
implementacao do MAITE Toolkit nas praticas profissionais de projeto.
A simplicidade, a objetividade e o carater facilitador do toolkit servem a
implementacdo dos principios da valoriza¢do de recursos materiais e suas

origens, além de auxiliar sua selecdo e exploracdo criativa.

¢ Ao nivel pedagdgico, as avaliacbes demonstraram que o toolkit facilita o
entendimento dos estudantes sobre o processo e relevancia da aplicacdo
de ferramentas e métodos e para levantamento e sintese de informacdes,
geracdo de ideias e conceitos de projeto orientado pelos materiais e a
pré-avaliacdo destes. Ainda permitiu que os estudantes se sensibilizassem
com um novo campo do design, suas particularidades e demandas. Para o

professor, o toolkit da suporte para praticas didaticas mais estruturadas.

Posto isso, as conclusdes estao organizadas de acordo com as questdes de investigacao.

6.1.1. Como o design pode promover a valorizacao de territorios a partir
da selegao de materiais e técnicas construtivas?

Para que o design promova a valorizacdo a partir da selecdo de materiais e técnicas
construtivas, o projeto deve apoiar-se na proposicdao que beneficia a origem destes

recursos nas esferas social, ambiental e econémica.

A aplicacdo do MAITE Toolkit nos projetos conceituais desenvolvidos pelos estudantes
no workshop de avaliagao veio demonstrar que solugdes propostas centravam-se neste

objetivo:

e No campo social, os projetos conceituais discutiram a inclusdo da
comunidade em projetos participados e colaborativos, a troca de
aprendizado entre designer e comunidade ao aplicar conhecimentos ou
habilidades locais, acdes de capacitagao, a promocdo de interagbes sociais

e a proposicao de acordos colaborativos.

e No campo ambiental, os projetos conceituais discutiram o uso
consciente de recursos naturais, de recursos transformados e daqueles
provenientes de refugo ou descarte como material construtivo, além de
técnicas construtivas menos prejudiciais ao meio ambiente como técnicas

artesanais ou semi-industriais.
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¢ No campo econdmico, os projetos conceituais naturalmente discutiram
a reversao e a manutencgdo dos lucros para o proprio territério de origem,
uma vez que a proposicdo era focada em produtos locais. No entanto, o
tipo de demanda escolhida pelos estudantes potencializou essa reversao
de lucros através do design estratégico, sendo discutidas demandas
locais, externas ou estrangeiras e o atendimento do publico-alvo turista

ou visitante de feiras populares e comércio recreativo.

Pode-se concluir ainda sobre esta questdo que o checklist prestou auxilio no processo
de sintese das informacdes relevantes para cada projeto e na transformacdo das

informac¢des em requisitos projetuais.

6.1.2. Qual o papel dos materiais e das técnicas construtivas no

reconhecimento e da atribui¢ao de valores aos territorios?

Os materiais e a forma como sao transformados (técnica construtiva) em produtos
influenciam o reconhecimento e a atribuicdo de valores ao territério pelos utilizadores
de duas formas: ao nivel emocional e afetivo da interacdo e ao nivel dos retornos

mensuraveis ao territorio.

e Sobre o nivel emocional e afetivo, a literatura demonstrou que os
materiais possuem significados para as pessoas. O inquérito exploratério
(Capitulo 1V) realizado para levantar produtos que tinham materiais que
comunicavam localidades demonstrou que os significados alcangam esta
relacdo associativa. Esta capacidade influencia a qualidade percebida dos
materiais em relagdo ao valor emocional e valor simbdlico e cultural. Dessa
forma, os materiais e as tecnologias construtivas podem ser aplicados
para gerar reconhecimento de qualidades locais ao mesmo tempo em que

podem ter sua escolha planejada para gerar valor.

e Sobre o nivel dos retornos mensuraveis ao territério, ao dar
prioridade aos materiais e tecnologias locais é gerada uma rede de
beneficiamento do territério nas esferas social, ambiental e econdmica
gue, consequentemente, repercute na sua valorizacao. Na esfera social, a
comunidade é beneficiada a partir da inclusdo em processos produtivos
e de projeto, pelo aumento da renda, pelo bem estar social e o territdrio
é beneficiado por ter sua cultura material preservada e valorizada. Na
esfera ambiental, o material local diminui o impacto nocivo do transporte
e diminui riscos de mutacdes de espécies (no caso dos materiais naturais),
da mesma forma a simplicidade do processos construtivos artesanais,
manuais ou semi-industriais, no ambito experimental, acabam por ser

menos prejudicial ao meio ambiente.



6.1.3. Quais os aspectos relevantes para o processo de design conceitual

impulsionado pelos materiais e técnicas construtivas?

Sdo relevantes para o processo de design conceitual impulsionado pelos materiais e
técnicas construtivas os seguintes aspectos: o levantamento de informacdes Uteis para
o projeto; a sintese dessas informacées; o desenvolvimento experimental de conceitos;

e a realizagdo testes.

e Informagdes uteis para o projeto. O levantamento de informacgdes Uteis
é um aspecto relevante porque reduz a possibilidade de inconsisténcias
entre o que é de fato preciso para resolver o problema de design e a
proposicao de solugdes de projeto com material pré-definido ou auxilia
na construcao de diretrizes para a selecdo dos materiais.

e Sintese das informagdes. A sintese é um aspecto relevante porque
organiza as informagdes sobre o problema de design - identificando ou
ordenando acdes - e é fundamental para criar uma visdo estratégica do

design baseada na exploragao dos recursos.

e Experimentacdo. A experimentacdo é um aspecto relevante porque
permite explorar fontes desconhecidas ou menos débvias. Assim, ao se
pautar na pratica, em atividades experimentais e em estudos concretos,
as solugdes com design impulsionado pelos materiais podem ser mais

inovadoras.

o Testes. O teste é um aspecto relevante porque avalia solugdes
experimentais, avaliando suas caracteristicas, qualidades e potenciais em

relacdo aos objetivos do projeto.

6.1.4. A hipotese

A estrutura de um plano de ensino que contempla contetidos curriculares sobre o
design orientado pelos materiais para valorizar territérios, adequado as demandas
e caracteristicas do sistema brasileiro, favorece a operacionalizacao do processo
de design com esta finalidade e, por consequéncia, contribui para o projeto de

propostas sustentdveis para o desenvolvimento de territdrios.
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As avaliagdes do MAITE Toolkit com grupo de amostra e, em seguida, por peritos

permitiram realizar as seguintes observacgoes:

¢ De forma geral, a proposicao de mddulos com os tdpicos relevantes para
o design impulsionado pelos materiais e que geram valor ao territdrio
(Sondar, Delimitar, Explorar e Pré-avaliar) auxiliou na organizacdao dos
processos de projeto dos estudantes, desde a especificagao do problema
de design até a pré-avaliacao da solugdo.

e Os projetos resultantes da pratica de avaliagdo demonstram que os
conteudos tedricos utilizados para fundamentar e conduzir o workshop
auxiliaram na compreensdo dos estudantes sobre os principios que
deveriam ser adoptados para valorizar territérios a partir da exploracao

dos recursos construtivos locais.

e As ferramentas do Mddulo Sondar permitiram o levantamento de
informacdes projetuais relevantes.

¢ O checklist do Mddulo Delimitar auxiliou na sintese das informagoes
levantadas, na sele¢do da fonte de recursos construtivos a ser explorada e
na defini¢do de estratégias.

¢ As ferramentas e métodos do Mddulo Explorar permitiram a exploracao
criativa dos recursos materiais a partir da geracdo de conceitos de projeto
que levavam em conta caracteristicas e propriedades dos materiais, tanto
de ordem tangivel quanto emocional e afetiva.

¢ Os modelos apresentados no Mddulo Pré-avaliar permitiram que os
estudantes escolhessem o tipo de modelo fisico mais adequado ao seus
projetos de forma que servissem tanto a criacdo quanto ao refinamento

dos conceitos.

6.2. Recomendagoes

O desenvolvimento desta investigacdo fez surgir novas questdes de pesquisa para

futuras investigagdes no campo do design. A saber:

¢ A avaliacdo prdtica centrou-se essencialmente no MAITE Toolkit, ou
seja, no bloco processual do modelo de estrutura de ensino. Dessa forma,
recomenda-se a avaliagdo pratica do bloco P&D destinado ao ensino de

pos-graduacao.



¢ A fundamentacdo tedrica e os médulos processuais do MAITE Toolkit
nado sdo focados num setor especifico. Assim, os projetos conceituais
desenvolvidos no workshop com grupo de amostra atendiam o setor de
mobilidrios, utilidades domésticas, objetos de decoragdo e acessorios de
moda. Nesta investigacdo, justifica-se a abordagem mais ampla porque
pretendia-se avaliar o processo de design orientado pelos materiais e
sua contribuicdo na valorizacado de territérios de forma geral. Entretanto,
recomenda-se a realizacdo de estudos aprofundados com abordagens
focadas em diferentes setores com caracteristicas préprias ou com

grupos de produtos que representam um mesmo nicho de mercado.

¢ Durante a realiza¢cdo do workshop com o grupo de amostra foi revelada
a dificuldade de encontrar informacgdes sobre os materiais brasileiros e
o saber fazer local. Esta dificuldade foi inclusive uma das motivagGes
para a realizacdo desta investigacdo e que acabou por se confirmar
com seu desenvolvimento. Dessa forma, recomendam-se investigacdes
dedicadas ao mapeamento e registro do saber fazer e dos materiais
locais que contribuam com a preservagdo da cultura material e com

novos projetos.

¢ O MAITE Toolkit foi apresentado aos estudantes em suporte fisico no
formato de cartas impressas. A partir da realizacdo do workshop com
grupo de amostra percebeu-se que uma boa forma de implementar o
toolkit seria com o desenvolvimento de uma versdo digital e online de
forma a promover maior interacao entre o estudante e o modelo, ao
mesmo tempo em que facilitaria sua divulgacdo também entre outros

paises de lingua portuguesa.

e Emboratenhasidodiscutida a questdo da co-criacdo nafundamentacao
tedrica e incluida como estratégia de design no checklist do MAITE Toolkit
esta questdo deve ser melhor desenvolvida. Recomendam-se estudos
que se dediquem aos aspectos da co-criagdo no design impulsionado

pelos materiais para promover territdrios.

¢ O modelo foi planeado e avaliado no contexto brasileiro. Entretanto,
tanto em investigacdes portuguesas em andamento citadas no segundo
capitulo quanto nos casos comerciais citados pelos voluntarios
portugueses no inquérito exploratdrio, verifica-se uma disposicao para
o desenvolvimento do tema desta investigacdo. Assim, entende-se
que ha espaco para refletir sobre o assunto e avaliar sua aplicagdo no

contexto portugués.
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